


ZAPOMENUTA VESNICE

Hra pro: 2-6 hracd, Vék: od 4 let, Délka hry: 15 minut
Hra obsahuje: 1 herni plan, 22 pevnych karticek, 5 kartonovych figurek se stojanky, 1 barevnou

hraci kostku, 1 pravidla

CiLHRY

Odkryjte postupné vsechna tajemstvi ne-
prozkoumaného lesa a najdéte spolu se
Smouly zapomenutou vesnici. Kazdému
usnadni cestu néco jiného, ale viichni davejte
pozor na slidicho Azraela a Gargamelem
nastrazenou past. Hru vyhrava hrac¢, ktery
nasel nejvice pomocnikd. Pokud neobjevite
vesnici dfiv, nez vas Azrael prozradi, prohrali
jste vsichni.

ZACATEK HRY

Pfed prvni hrou opatrné vyloupejte viechny
karticky a figurky. Zvlast opatrné vyloupejte
karticky vesnice z herniho planu. Pfed
tim si dobfe prohlidnéte obrazek vesnice,
ktery budete béhem hry skladat. Herni
pldn poloZzte mezi hrace. Figurky dejte
do stojankd. Smouly postavte vedle herniho
planu. Figurku Azraela postavte na herni
plan na symbol Gargamela. V3echny karticky
skryté zamichejte. 16 z nich ndhodné rozlozte
kolem herniho planu rubem nahoru tak, aby
kazda leZela u barevného symbolu. Zbylé
karticky poloZzte do zdsoby vedle herniho
planu. Obrazek rozehrané hry najdete na dné
krabice.

PRAVIDLA HRY

Ve hie se hraci pravidelné stfidaji ve sméru
hodinovych ruci¢ek. Hru zacind ten, ktery
nejlépe Smouli nebo ten nejstarsi. Hrac,
ktery je na tahu, hodi barevnou kostkou
a pokracuje ve hre podle barvy na kostce:

ZELENA, CERVENA, RUZOVA A ZLUTA

Hra¢ si vybere libovolného Smoulu z na-
bidky a polozi ho na kterékoliv policko
shodné barvy, ktera padla na kostce. lhned

otoc¢i kartic¢ku, kterd lezi vedle barevného
policka.

MODRA

Hré¢ si vybere libovolného Smoulu a postavi
ho na kterékoliv policko na hernim planu.
lhned otoci karticku, ktera lezi vedle.

ORANZOVA
Figurka Azraela se posune o jedno pole
ve sméru hodinovych rucicek.

Hra¢ béhem hry nesmi stoupnout zadnym
Smoulou na poli¢ko s Azraelem. Viechny
béhem hry otocené karticky si muizou
prohlidnout vsichni hraci. Pokud hra¢ béhem
hry odebere karticku, ihned na uvolnéné
misto skryté doplni karticku ze zasoby. Pokud
jiz v zasobé 7adné Kkarticky nejsou, mista
zlstanou prazdna. Vybrana figurka Smouly
se po odehraném tahu vraci do nabidky
k ostatnim Smoulim.

KONEC HRY

Hra kon¢i, jakmile je polozend posledni
karticka vesnice. Vyhrava hra¢, ktery ma
nejvice pomocnikd. V pfipadé shody je
vice vitéz(. Ale pozor! Pokud dojde Azrael
ke Gargamelovi dfiv, nez doplnite cely
obrazek vesnice, prohrali jste viichni. Vesnici
jste nenaéli. Ted uz to nezkousejte, Gargamel
0 vas vi a vSechny by vas lapil do pasti.



VYZNAM KARTICEK PODLE OBRAZKU NA NICH

POMOCNICI

Pomocnika mUze hrac vyzvednout
pouze Smoulou, jehoz symbol
je na karti¢ce. Pokud pouzil pfi
otacenijiného Smoulu, kartu oto¢i
zpét. Pro kazdého Smoulu jsou
ve hte tfi pomocnici.

ZAPOMENUTA VESNICE

Pokud hra¢ oto¢i karti¢cku s mo-
tivem vesnice, umisti ji na spravné
misto v hernim planu.

GARGAMEL

Smoula je lapen do Gargamelovy pasti. Do konce hry se mu nepodafi
utéct. Pokud jste nestihli posbirat vSechny jeho pomocniky, mate jiz smulu.
Kartu hra¢ otoci zpét rubem nahoru.

AZRAEL
Hrac¢ posune figurku Azraela o vyznaceny pocet policek ve sméru hodi-
novych rucicek a kartu otoci zpét rubem nahoru.

Pozndmka: Pro hru s nejmensimi détmi muzZete zdporné karty vyradit.

Prejeme hodné zdbavy pfi hre.
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ZABUDNUTA DEDINKA

Hra pre: 2-6 hracov, Vek: od 4 rokov, Dizka hry: 15 minut
Hra obsahuje: 1 herny plan, 22 pevnych karticiek, 5 karténovych figtrok so stojanmi, 1 farebnu

hraciu kocku, 1 pravidla

CIEL HRY

Odkryte postupne vsetky tajomstva nepres-
kumaného lesa a najdite spolu so Smolkami
zabudnuty dedinu. Kazdému ulahd¢i cestu
nieco iné, ale vietci davajte pozor na sliedia-
ceho Azraela a Gargamelom nastrazenu
pascu. Hru vyhrava hra¢, ktory nasiel najviac
pomocnikov. Ak neobjavite dedinu skor, nez
vés Azrael prezradi, prehrali ste vietci.

ZACIATOK HRY

Pred prvou hrou opatrne vylipnite vietky
karticky a figurky. Zvlast opatrne vylupnite
karticky dediny z herného plénu. Pred tym
si dobre prehliadnite obrazok dediny, ktory
budete pocas hry skladat. Herny plan polozte
medzi hracov. Figurky dajte do stojanov.
Smolkov postavte vedla herného planu.
Figurku Azraela postavte na herny plan
na symbol Gargamela. V3etky karticky skryto
zamieSajte. 16 z nich nahodne rozlozte
okolo herného plénu rubom nahor tak, aby
kazda lezala pri farebnom symbole. Zvysné
karticky poloZzte do zasoby vedla herného
planu. Obrazok rozohranej hry ndjdete
na dne krabice.

PRAVIDLA HRY

V hre sa hréci pravidelne striedaju v smere
hodinovych ruci¢iek. Hru zacina ten, ktory
najlepsie Smolkuje alebo ten najstarsi. Hrac,
ktory je na tahu, hodi farebnou kockou
a pokracuje v hre podla farby na kocke:

ZELENA, CERVENA, RUZOVA A ZLTA

Hrac si vyberie lubovolného Smolka z ponuky
a polozi ho na ktorékolvek poli¢ko zhodnej
farby, ktora padla na kocke. Ihned otoci
karticku, ktora lezi vedla farebného policka.

MODRA

Hré¢ sivyberie lubovolného Smolkaa postavi
ho na ktorékolvek politko na hernom plane.
Ihned otodi karticku, ktord lezi vedla.

ORANZOVA
Figurka Azraela sa posunie o jedno policko
v smere hodinovych ruciciek.

Hra¢ pocas hry nesmie stipit ziadnym
Smolkom na poli¢ko s Azraelom. Vietky
pocas hry otocené karticky si mozu
prehliadnut vsetci hraci. Pokial hra¢ pocas
hry odoberie karti¢cku, ihned na uvolnené
miesto skryto doplni karticku zo zasoby. Ak
uz v zasobe Zziadne karti¢ky nie su, miesta
zostanu prazdne. Vybrana figirka Smolka
sa po odohratom tahu vracia do ponuky
k ostatnym Smolkom.

KONIEC HRY

Hra kont¢i, ked je polozend posledna
karticka dediny. Vyhrava hra¢, ktory ma
najviac pomocnikov. V pripade zhody je
viac vitazov. Ale pozor! Pokial dojde Azrael
ku Gargamelovi skér, nez doplnite cely
obrazok dediny, prehrali ste vietci. Dedinu
ste nenasli. Teraz uz to neskusajte, Gargamel
o vas vie a vetkych by vas chytil do pasce.



VYZNAM KARTICIEK PODLA OBRAZKU NA NICH

POMOCNiICI

Pomocnika moéze hrac vyzdvihnut
iba Smolkom, ktorého symbol je
na karticke. Ak pouzil pri otacani
iného Smolka, kartu oto¢i spit.
Pre kazdého Smolka su v hre traja
pomocnici.

ZABUDNUTA DEDINKA

Pokial hra¢ oto¢i karticku s moti-
vom dediny, umiestni ju na sprav-
ne miesto v hernom plane.

GARGAMEL

Smolko je lapeny do Gargamelovej pasce. Do konca hry sa mu nepodari
utiect. Ak ste nestihli pozbierat vietkych jeho pomocnikov, mate uz
smolu. Kartu hra¢ otoci spat rubom hore.

AZRAEL
Hrac posunie figurku Azraela o vyznaceny pocet poli¢ok v smere hodinovych
ruciciek a kartu otoci spat rubom hore.

Pozndmka: Pre hru s najmensimi detmi mézete zdporné karty vyradit.

Prajeme vela zdbavy pri hre.
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AZ ELVESZETT FALU

2-6 jatékos részére, 4 éves kortdl, Jatékido: 15 perc
A doboz tartalma: 1 jatéktabla, 22 kartyalap, 5 papirfigura dllvannyal, 1 szin dobokocka,

jatékszabaly

A JATEK CELJA

Fedezd fel lépésrdl lépésre az ismeretlen
erdd titkait, és a Torpok segitségével talald
meg az elveszett falut. Utkdzben segitéket
taladlhatsz, de dvakodnod kell a mindenhol
szaglaszé Sziamiautdl és a csapdakat készité
Hékuszpoktdl. A jatékot az nyeri meg, aki
a legtobb segitét taldlja. Ha nem talaljatok
meg az elveszett falut miel6tt Sziamiau
elarulja, hogy hol jartok, akkor mindannyian
elvesztetek.

ELOKESZULETEK

Miel6tt el6szor jatszani kezdenétek, a figu-
rakat és kartydkat Ovatosan pattintsatok ki
a keretbdl. Az elveszett falu kartyakat nagyon
o6vatosan emeljétek ki a jatéktablabdl. Miel6tt
kiszednétek ezeket a kartydkat, jegyezzétek
meg a helyiiket —ide kell majd visszarakni
Oket. A jatéktablat tegyétek a jatékosok
kozé az asztalra. A babukat tegyétek be az
allvdnyokba. A Torpoket &llitsatok a tabla
mellé. Sziamial babujat tegyétek a tabla
szélén Hokuszpdkra. Keverjétek meg a kar-
tyakat. 16 db véletlenszerlen kivalasztott
kértyat tegyetek a tabla koré, képpel lefelé
forditva, ugy, hogy mindegyik szines szim-
bélum mellett legyen egy lap. A maradék
kartyakat tegyétek a tdbla mellé egy pakliba.
Egy folyamatban Iévé jaték képét lathatjatok
a dobozon - a kép talan segit.

INDULHAT A JATEK
Ajatékosokazéramutatd jarasavalmegegyez6
irdnyban koévetkeznek egymas utan. A jatékot
a legtorposebb, vagy a legidbsebb jatékos
kezdi. A soron lévé jatékos dob a kockaval, és
a dobott szinnek megfeleléen jatszik.

ZOLD, PIROS, ROZSASZIN ES SARGA

A jatékos valaszt egy Torp babut, és azt az
egyik, a dobas szinével megegyezd szin(i
mezdre teszi. Ezutén felforditja a mez6hoz
tartozo lapot.

KEK

A jatékos valaszt egy Torp babut, és azt egy
szabadon valasztott mezére teszi. Ezutan
felforditja a mez6hoz tartozé lapot.

NARANCSSARGA
Sziamial az éramutaté jarasaval megegyez6
irdnyban Iép egyet.

A jatékosok soha nem léphetnek arra a me-
z6re, ahol Sziamiau all. A felforditott kartyakat
mindenkinek meg kell mutatni. Ha egy
kartyat valaki felvesz, akkor a helyére kell rakni
egy masik lapot a maradék lapok koziil. Ha
a pakli elfogy, akkor a mezéhoz tartozd rész
Ures marad. A kdrtya felforditasat kovetéen
a Torpot vissza kell tenni a tabla mellé.

A JATEK VEGE

A jaték akkor ér véget, ha az elveszett varos
részei a helylkre keriilnek. A nyertes az, aki-
nek a legtobb segit6t sikerdilt 6sszegy(ijtenie.
Ha tébb jatékosnak is ugyanannyi segitét
sikerlilt gydjtenie, akkor holtversenyben min-
dannyian nyertek. De legyetek résen! Ha
Sziamiau azel6tt ér Hokuszpdkhoz, hogy az
elveszett falu 6sszes része a helyére keriilne,
mindannyian vesztettetek. Nem taldltatok
meg az elveszett falut, és Hokuszpok
észrevett titeket, igy nem tudjatok elkerdlni

a csapdajat.
REGIO

JATEK



A KULONBOZO KARTYAK JELENTESE

HOKUSZPOK

SZIAMIAU

a paklibdl.

SEGITOK

A segitét csak az a Torp veheti fel,
akinek a képe a kértya sarkaban
lathaté. Ha a jatékos az adott
korben masik Torpot valasztott,
akkor a kartyat képpel lefelé
forditva vissza kell tennie a tabla
mellé. Minden Torpnek 3 segit6je
van.

AZ ELVESZETT FALU

Ha a jatékos az elveszett falu egy
részletét forditja fel, akkor azt
a tablan a helyére rakhatja.

ATorp beleesett Hokuszpok csapdajaba, és a jaték folyaman mar nem tud
onnan kiszabadulni. Ha a csapddba esés el6tt nem sikeriilt 8sszegydjteni
ennek a Torpnek a segitdit, akkor mér nem is fogjatok tudni. A Hékuszpdk
kartyat a kor végén képpel lefelé forditva tegyétek vissza eredeti helyére.

A jatékos az 6ramutato jarasaval megegyez6 irdnyban, a kartyan jelzett
szamu mez6t 1ép Sziamiad figurdjaval, majd visszaforditja a kartyat.

Megjegyzés: Ha kicsi gyerekek jdtszanak, az drtd kdrtydkat ki lehet venni

J6 szérakozdst kivdnunk!
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PAMIRSTAS KAIMELIS

Zaidimas skirtas: 2-6 Zaidéjams, Amzius: nuo 4 mety, Zaidimo trukmé: 15 minuciy
Zaidimo rinkinys: 1 zaidimo planas, 22 kietos kortelés, 5 pastatomos kartoninés figareélés, 1

spalvotas zaidimo kauliukas, 1 taisyklés

ZAIDIMO TIKSLAS

Palaipsniui atskleiskite visas neistirto misko
paslaptis ir kartu su Smurfais raskite pamirsta
kaimelj. Kiekvienam kelig palengvins kazkas
kitas, bet visi privalo saugotis tykancio
Azraelio ir Gargamelio spasty. Zaidima laimi
daugiausiai padéjéjy susirades zaidéjas.
Jeigu kaimelio nerasite greiciau, nei jus
aptiks Azraelis, pralaimite visi.

ZAIDIMO PRADZIA

Prie$ pirma kartg Zaidziant atsargiai islupkite
visas korteles ir figuréles. Ypatingai atsargiai
nuo zaidimo plano atskirkite kaimelio kor-
teles. Prie$ tai gerai apziurékite kaimelio
paveikslélj, kurj zaidimo metu reikés sudéti.
Zaidimo plana padékite tarp zaidéjy. Figaréles
jstatykite j kojeles. Smurfus pastatykite 3alia
zaidimo plano. Azraelio figuréle pastatykite
ant Gargamelio simbolio Zaidimo plane. Visas
korteles slaptai sumaisykite. Sesiolika korteliy
nugarélémis j virdy atsitiktinai isdéliokite
aplinkui zaidimo plana taip, kad kiekviena
guléty prie spalvoto simbolio. Likusias kor-
teles paguldykite 3alia zaidimo plano kaip
atsargine kalade. Pradéto Zzaisti Zaidimo
paveikslélj rasite ant dézés dugno.

ZAIDIMO TAISYKLES

Visi Zaidéjai paeiliui keiciasi laikrodZio ro-
dyklés kryptimi. Zaisti pradeda daugiausiai
apie Smurfus nusimanantis arba vyriausias
zaidéjas. Zaidéjas, kuriam atéjo eilé, meta
spalvotg kauliuka ir tesia Zaidima pagal
iSkritusig spalva:

?ALIA, RAUDONA, ROZINE IR GELTONA
Zaidéjas iSsirenka bet kurj Smurfa ir padeda
ji ant bet kurio tos pacias palvos, kuri iskrito

metus kauliukg, laukelio zaidimo plane. I$
karto atvercia kortele, kuri guli $alia spalvoto
laukelio.

MELYNA

Zaidéjas issirenka bet kurj Smurfa ir pastato
ant bet kurio laukelio Zaidimo plane. IS karto
atvercia kortele, kuri guli 3alia.

ORANZINE
Azraelio figlrélé pastumiama vienu laukeliu
laikrodZio rodyklés kryptimi.

Zaidéjas Zaidimo metu negali nei su vienu
Smurfu uzlipti ant laukelio su Azraeliu. Vi-
sas zaidimo metu atverstas korteles gali
pamatyti visi zaidéjai. Jeigu zaidéjas zaidimo
metu paima kortele, nedelsiant j laisva vieta
padeda neatversta kortele i$ kaladés. Jeigu
kaladéje korteliy nebéra, vietos liks laisvos.
ISrinkta Smurfo figarélé pasibaigus éjimui
grazinama prie kity Smurfuy.

ZAIDIMO PABAIGA

Zaidimas baigiasi, kai padedama paskutiné
kaimelio kortelé. Laimi daugiausiai padéjéjy
susirinkes Zaidéjas. Taciau démesio! Jeigu
Azraelis pasieks Gargamelj greiciau, nei
surinksite visas kaimelio korteles, pralaiméjote
visi. Kaimelio jus neradote. Dabar ieskoti
nebebandykite, Gargamelis apie jus Zino ir
visus jus sugauty j spastus.



KORTELIY REIKSMES PAGAL JU PAVEIKSLELIUS

GARGAMELIS

AZRAELIS

pasalinti.

PAGALBININKAI

Pagalbininka gali zaidéjas pasiimti
tik ant laukelio pastates Smurfa,
kurio paveikslélis yra ant kortelés.
Jeigu atverciant ant laukelio buvo
kitas Smurfas, kortele apvercia
atgal. Zaidime kiekvienam Smur-

PAMIRSTAS KAIMELIS

Jeigu Zaidéjas atvercia kortele
su kaimelio motyvu, padeda ja
j teisinga vieta zaidimo plane.

Smurfas pakliuvo j Gargamelio spastus. Iki zaidimo pabaigos jam nepavyks
pasprukti. Jeigu nespéjote susirinkti visy padéjéjy, jums nepasiseké.
Kortele zaidéjas apvercia nugaréle j virsy.

Zaidéjas Azraelio figiréle perstumia pazymétu laukeliy skai¢iumi laik-
rodzio rodyklés kryptimi ir kortele vél apvercia nugaréle j virsy.

Pastaba: ZaidZiant su maziausiais vaikais neigiamas korteles galite

Linkime smagaus Zaidimo.
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ZUDUSAIS CIEMATS

Spéle: 2-6 spélétajiem, Vecums: no 4 gadiem, Spéles ilgums: 15 mindtes
Spéle satur: 1 spéles planu, 22 cietas kartinas, 5 kartona figarinas ar turétajiem, 1 krasainu meta-

mo kaulinu, 1 noteikumus

SPELES MERKIS

Pakapeniski atklajiet visus neizpétita meza
noslépumus un kopa ar Smurfiem atrodiet
aizmirsto ciematu. Katram celu atvieglos kaut
kas cits, tacu visi uzmanieties no okskeréjosa
Azraela un Gargamela izliktajam lamatam.
Spélé uzvar spélétajs, kurs atrod visvairak
paligu. Ja JUs neatrodat ciematu, pirms
Azraels Jas ir nodevis, JUs esat zaudéjusi visi.

SPELES SAKUMS

Pirms pirmas spéles uzmanigi izlobiet visas
kartinas un figarinas. Ipasi uzmanigi izlobiet
ciemata kartinas no spéles plana. Pirms tam
rupigi apskatiet ciemata, ko spéles laika
saliksiet, attélu. Spéles planu novietojiet starp
spélétajiem. Figdrinas ielieciet turétajos.
Smurfus novietojiet blakus spéles planam.
Azraela figirinu nolieciet uz spéles plana
uz Gargamela simbola. Visas kartinas slepus
samaisiet. 16 no tam nejausi izvietojiet ap
spéles planu ar aizmuguri uz augsu ta, lai
katra atrastos pie krasaina simbola. Atlikusas
kartinas nolieciet krajuma blakus spéles
planam. Uzsaktas spéles attélu atradisiet
karbas apaksdala.

SPELES NOTEIKUMI

Spéles laika spélétaji mainas pulkstenraditaju
kustibas virziena. Spéli uzsak tas, kurs
vislabak Smurfojas vai ari visvecakais
spélétajs. Spelétajs, kuram pienacis gajiens,
met krasaino metamo kaulinu un turpina
spéli atbilstosi krasai metamaja kaulina:

ZALA, SARKANA, SARTA UN DZELTENA

Spélétajs no piedavajuma izvélas jebkuru
Smurfu un noliek to uz jebkura atbilstosas
krasas laucina, kas uzmests metamaja

kaulina. Uzreiz apgriez kartinu, kas atrodas
blakus krasainajam laucinam.

ZILA

Spélétajs izvélas jebkuru Smurfu un novieto
to uz jebkura laucina spéles plana. Uzreiz
apgriez kartinu, kas atrodas blakus.

ORANZA
Azraela figlrinu parvieto par vienu laucinu
pulkstenraditaju kustibas virziena.

Spélétajs spéles laika ne ar vienu Smurfu
nedrikst uzkapt uz laucina ar Azraelu. Visas
spéles laika apgrieztas kartinas var aplukot
visi spélétaji. Ja spélétajs spéles laika panem
kartinu, uzreiz brivaja vieta slepus novieto
kartinu no krajuma. Ja krajuma vairs nav
kartinu, vietas paliek tuksas. Izvéléta Smurfa
figlrina péc izspéléta gajiena atgriezas
atpakal piedavajuma pie paréjiem Smurfiem.

SPELES BEIGAS

Spéle beidzas bridi, kad ir nolikta pédéja
ciemata kartina. Uzvar spélétajs, kuram ir
visvairak paligu. Bet uzmanibu! Ja Azraels
nonak pie Gargamela atrak, neka saliksiet
visu ciemata attélu, zaudéjusi esat JUs visi.
Ciematu Jas neesat atradusi. Tagad to vairs
pat neméginiet, Gargamels par Jums zina,
un visus Jas nokertu slazda.



KARTINU NOZIME ATBILSTOSI UZ TAM ESOSAJIEM ATTELIEM

PALIGI

Spélétajs var panemt paligu ti-
kai ar Smurfu, kura simbols ir
uz kartinas. Ja apgriesanas laika
spélétajs izmantojis citu Smurfu,
tas apgriez karti atpakal. Katram
Smurfam spélé ir tris paligi.

AIZMIRSTAIS CIEMATS

Ja spélétajs apgriez kartinu ar
ciemata motivu, tas to novieto
pareizaja vieta spélés plana.

GARGAMELS

Smurfs ir iekritis Gargamela slazda. Lidz spéles beigam tam neizdosies
izbégt. Ja neesat paspéjusi savakt visus ta paligus, neko vairs nevar darit.
Kartinu spélétajs apgriez atpakal ar aizmuguri uz augsu.

AZRAELS

Spélétajs parvieto Azraela figlrinu par atziméto laucinu skaitu pul-
kstenraditaju kustibas virziena un apgriez kartinu atpakal ar aizmuguri uz
augsu.

Piezime: Spélei ar vismazakajiem bérniem, negativas kartinas varat izpemt.

Vélam Jums aizraujosu spéli.
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KADUNUD KULAKE

Mang on méeldud: 2-6 mangijale, Vanus: alates 4. eluaastast, Mangu kestus: 15 minutit
Mang sisaldab: 1 mangulaud, 22 kdva kaarti, 5 toega papist figuuri, 1 varviline taring, 1 reeglid

MANGU EESMARK

Uurige jark-jargult valja koik avastamata
metsa saladused ja leidke koos smurfidega
kadunud kiilake. Igatihe jaoks muudab tee
kergemaks miski muu, aga kéik peavad
olema ettevaatlikud ringinuhkiva Azraeli ja
Gargameli poolt (iles seatud loksu suhtes.
Mangu voidab see, kes leiab kdige rohkem
abilisi. Kui te ei leia kiila enne, kui Azrael teid
avastab, olete kdik kaotanud.

MANGU ALGUS

Enne esmakordset mangimist eemaldage
ettevaatlikult kéik kaardid ja figuurid. Eriti
ettevaatlikult eemaldage mangulaualt k-
la kaardid. Enne seda vaadake ile kiila
pilt, mida te hakkate mangu kaigus kokku
panema. Asetage mangulaud mangijate
vahele. Pange figuurid tugede kiilge. Ase-
tage smurfid mangulaua koérvale. Azraeli
figuur asetage mangulauale Gargameli
simbolile. Segage kéik kaardid ilma neid
vaatamata. Asetage 16 neist juhuslikult
mangulaua Umber, tagumine pool peal, nii
et iga kaart lebab varvilise siimboli juures.
Ulejaanud kaardid pange méangulaua kor-
vale varukuhja. Kdimasoleva mangu pildi
leiate karbi pohjalt.

MANGUREEGLID

Maéngijad kadivad kordamodda paripdeva.
Mangu alustab koige suurem smurfisdber
vOi see, kes on vanim. Parasjagu kdiv mangija
viskab tdringut ja jatkab méangu vastavalt
taringu varvile.

ROHELINE, PUNANE, ROOSA JA
KOLLANE
Mangija valib Gkskdik millise smurfi ja asetab

selle Ukskoik millisele valjale, mille varv
vastab tdringule. Ta p6drab Gmber varvilise
vélja korval oleva kaardi.

SININE

Mangija valib ikskoik millise smurfi ja asetab
selle mangulaual Gikskoik millisele véljale. Ta
poorab imber korval oleva kaardi.

ORANZ
Azraelifiguur liigub Ghe vélja vorra paripdeva
edasi.

Méngija ei tohi Uhegi smurfiga minna
Azraeliga valjale. Koiki mangu kdigus
Umber pooratud kaarte voivad naha koik
mangijad. Kui mdangija votab mangu kaigus
kaardi dra, asetab ta vabale kohale kohe
kaardi varupakist ilma seda vaatamata. Kui
varupakis ei ole enam kaarte, siis jadb koht
tlhjaks. Valitud smurfi figuur Idheb parast
kdiku tagasi teiste smurfide juurde.

MANGU LOPP

Mang I6ppeb, kui viimane kiila kaart on oma
kohale asetatud. Mangu voidab see, kellel
on koéige rohkem abilisi. Ent tahelepanu!
Kui Azrael jouab Gargameli juurde enne,
kui kogu kiila pilt on koos, siis olete te kéik
kaotanud. Te ei ole kiila leidnud. Niilid drge
seda enam proovige, Gargamel teab teist ja
ta pluaks teid koiki 16ksu.



KAARTIDE TAHENDUS VASTAVALT NEIL OLEVALE PILDILE

ABILISED

Abilise voib mangija dra votta
ainult smurfiga, kelle stimbol
on kaardil. Kui ta kasutas kaardi
pooramisel teist  smurfi, siis
poorab ta kaardi uuesti tagurpidi.
Iga smurfi kohta on méangus kolm
abilist.

KADUNUD KULAKE

Kui méngija p6drab Umber kiila
motiiviga kaardi, asetab ta selle
mangulaual igele kohale.

GARGAMEL

Smurf satub Gargameli I6ksu. Tal ei 6nnestu sellest kuni mangu [6puni
padseda. Kui te ei ole joudnud kokku koguda koiki tema abilisi, siis ei ole
enam midagi teha. Mangija pd6rab kaardi uuesti tagurpidi.

AZRAEL
Mangija nihutab Azraeli figuuri mdaratud véljade arvu vorra pdripdeva
edasi ja poorab kaardi uuesti tagurpidi.

Madirkus. Kbige viiksemate lastega mdngides véite negatiivsed kaardid viilja
jatta.

Soovime palju méngulusti!
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SATEPAHHAA OEPEBHA

WUrpa ana: 2-6 nrpokos, Bospact: ot 4-x neT, MNpoAaomKuTenbHOCTb Urpbi: 15 MUHYT
WUrpa Bkniouyaet B cebs: 1 MrpoBoe nose, 22 KaPTOHHbIX KapToUek, 5 KapTOHHbIX GUrypokK ¢
nogcTtaBkamy, 1 LUBETHON Ky6uK, 1 KOMMNIEKT npasun

LIENb UTPbI

PackpoliTe mocTeneHHO BCe CeKpeTbl Hews-
BeAaHHOTO fieca 1 HaguTe BmecTe ¢ CMypdurkamm
3abbiTyl0 fepeBHi0. Kaxgomy wWrpoky mnyTb
obnerunT YTo-TO APYroe, HO OCTeperaiiTech BEYHO
cnepAwero A3pasna U NOBYLLEK, PacCTaBieHHbIX
lapravenem. lobeautenem B Wrpe CTaHOBUTCA
WFPOK, KOTOPbI Hallen Hanbonbliee KONMYeCTBO
MOMOLWHWKOB. ECM Bbl He HalifeTe AepeBHio
paHblLe, ewwé [0 TOro, KorAa Bac Bbifact A3pasrb,
Bbl NPOUrpbIBaeTe BCe.

HAYANO UrPbI

Meper Hayanom MepPBON Wrpbl OCTOPOKHO
BblJaBUTE BCe KapTouku U ¢urypkn. OcobeHHo
OCTOPOXHO BbIJABUTE KApPTOUKM [EPEBHU C WI-
pogoro mondA. [lo 3TOr0 XOPOLIO OCMOTPUTE
PUCYHOK AEPEBHIA, KOTOPYIO Bbl GyaeTe COCTaBNATL
BO BPEMS Urpbl. [oNoXuTe UrPOBOE MoJie Ha CToN
TaK, YTo6bl BCE UTPOKW MOMIN 10 HEFO AOTAHYTHCA.
Ourypku BcTaBbTe B nopcTaski. Cmypduku no-
CTaBbTe PAJOM C UrpoBbiM nonem. Durypky
A3pasns nocTaBbTe Ha MIPOBOM MO Ha CUMBOJI
lapramena. Bce KapToukm nepemeluaiiTe Tak, 4tobbl
He 6blIO BMAHO, YTO Ha HUX M306paxeHo. 16 13
HUX XaOTWYHO pa3bpocaiiTe BOKPYr WrPOBOTO
MONs NIMLIEBOI CTOPOHOI BHU3 TaK, UTOBbI Kaxzaas
KapTouKa fiexkana y LIBeTHOro ciMmBona. OcTanbHble
KapTOUKM MONOXITE B CTOMKY PAGOM C UrPOBbIM
nonem. KapTuHKy, 1306paxkaloLLyto HauaTyio Urpy,
MOXHO HalT Ha iHE KOPOBKN.

MNPABUJIA UTPbI

VIrpokn xopaT no ouepeny B HanpaeneHWW no
YacoBoW cTpenke. Mrpy HauMHaeT camblii CTapLUmi
no BO3pacTy. Vrpok, ubA ouepedb Aenatb Xof,
6pocaeT LBETHOM KYOMK W MPOJOMKaeT urpy
B 3aBVICMMOCTM OT LiBETa, KOTOPbIN BbiMan Ha rpaHm
Kybunka:

3ENEHDIN, KPACHDBII, PO30BbIVA U XKENTbIN
Virpok Bbibupaet noboro Cmypduka 1 nomeLaet
€ro Ha /o0yl AYeiiKy TOro e LBeTa, KOTOpbIiA
BbiMNaJ Ha Kyouke. [ocie 3Toro OH NepeBopaumBaeT
KapTOuKy, KOTOpas NEXNT PAZOM C 3TON AYENKON.

CUHWIA

Wrpok BbibupaeT ntoboro CMypdurka 1 CTaBuT €ro
Ha NMtobyto AYelky Ha Mrposom none. Mocne 31oro
OH MEepPeBOPAuYMBAET KapPTOUKY, KOTOpas NexuT
PALOM C STOM AYEKON.

OPAHXEBbIIA
Ourypka A3pasns COBMHETCA Ha OfHYy Aueliky
BMepen Mo YacoBOiA CTPENKe.

Bo Bpems urpbl Henb3s, utobbl Kakoi-To CMypduK
nonan Ha sueiiky ¢ Aspasnem. Bce KapToukw,
nepeBepHYTbIE BO BPEMS UPbl, MOrYT NPOCMOTPETH
BCe Urpoku. Ecnn BO Bpema Mrpbl UrpoK BO3bMET
KapToOuKy, OH [JOMKEH Cpasy e BMECTO Hee
MOJIOXWTb HOBYIO KAPTOUKY 13 CTOMKM 3amacHblX,
HWKTO He [OMKEH BWAETb, YTO M300PaKeHO Ha
KapTouKe. ECnn 3anacHble KapTouKM 3aKOHUMNICD,
MecTa OCTaloTcA MycTbiMi. BbibpaHHas ¢urypka
CmypduKa nocse chenaHHoro xofa BO3BpaLLaeTcs
K apyrm Cmypdurkam.

KOHEL, Ur'Pbl

Virpa 3akaHuMBaeTcA, Kak TOMAbKO MOMOXMTCA
nocnegHas Kaptouka AepesHu. [Mobeputenem
CYMTAETCA TOT WIPOK, KOTOPbIN cobepeT Ha-
nbonbluee KOMMYECTBO MOMOLLHIKOB. Ho byapTe
octopoxHbil Ecnn Aspasnb npugeT K [apramento
paHblLe, elle [O TOro, KOrga MONMHOCTbio Oynet
CNOXeH PUCYHOK AepeBHW, Bbl BCE MpOUrpany.
JepeBHa He Obina HaipeHa. Temepb yxe He
nonpobyiiTte ee HaiTy, fapramenb 3HaeT O Bac, W OH
BCEX Obl MOT MOVIMATb B JIOBYLLKY.



3HAYEHUE KAPTOYEK B 3ABUCUMOCTU OT TOTO, YTO HA HAX U3OBPAMEHO

- % ~ | TOMOLLHUKM
- ~ t_’f"k MoMOLLHMKA WIPOK MOXET B3ATb
: ?" s * TonbKo CMypOUKOM, CMMBOR KO-
& TOPOro U300paKeH Ha KapTouke.
Ecnm npu  nepeBopauvBaHUM  Ka-
PTOUKN OH OBHAPYXMT, UTO Y HEro
ppyronn CmypduK, OH nepeBepHeT
KapTouky obpaTHO. [na Kaxporo
CmypduKa B Mrpe npesycMOTPEHO TPH
MOMOLUHVKa.

3ABbITAA AEPEBHA

Ecnm Urpok nepeBepHET KapTouKy, 1 Ha
Heit GyaeT n306paxeH MOTVB AEPEBHY,
OH MOMECTUT €€ Ha HyXHOe MecTo Ha
WrPOBOM MOJIe.

FAPTAMEN

Cmypduk noitmaH B nosyLuky lapramena. [Jo KOHLA Urpbl OH He CMOXET YbexaTb.
Ecnm Bam He yanoch cobpatb BCeX ero NOMOLLHMKOB, 3HAUUT Bam He noBe3no. Mrpok
MepeBOPAUMBAET KAPTOUKY OBPATHO SMLLEBOI CTOPOHON BHIA3.

A3PA3JIb

Wrpok nepemectt durypky A3pasna Ha yKasaHHOE KOMMYECTBO AYeeK B Ha-
MPaBMEHUM MO YaCOBOI CTPENKE 1 MOBEPHET KAPTOUKY 0OPATHO INLIEBOI CTOPOHOIA
BHU3.

ﬂpumeanue:/.'lnﬂ mozo, Ymobebl uepame ¢ camolMu MaJieHbKUmMu 6embMu, 8bl
MoxXeme 8blHymb ompuuyameJibHble KapmOo4YKuU.

Ml xenaem 8am nosy4UMb MAKCUMYM yOOBOIbCMBUS OM U2pbl.
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