





INSTRUKCJA GRY

Bree z Twistem, Patter i Flap, Sage oraz Caper i Felicity wraz z Flickiem wybieraja sie na lesna przygode.
Wyruszcie razem z nimi! Zagrajcie w gre, w ktorej wykorzystacie swoja spostrzegawczosé i przenikliwy umyst.
Bedzie Wam réwniez potrzebne troche szczescia! Zapraszamy do kolorowego swiata Enchantimals!

Zawartos¢ pudetka:

o plansza z tarcza losujaca we wkiadce
o 2 mosty do zamontowania w planszy
o 4 maski

o 4 gumki do zamontowania w maskach
o 4 pionki

o 4 podstawki pod pionki

o 4 karty doméw Enchantimals

o 4 planszetki dla graczy

o strzatka losujaca

o kostka

o instrukcja

CEL GRY
Celem gry jest jak najszybsze dotarcie do mety.

PRZYGOTOWANIE DO GRY
1. Wmontuijcie strzatke losujaca we wktadke osadzong w pudetku. = o
2. Zamontuijcie mosty w planszy.

3. Zamontuijcie gumki w maskach. Mozecie poprosi¢ o pomoc osobe dorosta.

4. Wybierzcie lub wylosuijcie swoje pionki, zamontuijcie je w podstawkach
0 pasujacym do nich kolorze i ustawcie na polu startowym.

5. Kazdy z graczy ktadzie przed soba karte domu Enchantimals, planszetke oraz
maske dopasowana do wybranego przez siebie pionka.

6. Potdzcie kostke do gry w poblizu planszy.

7. Zdecyduijcie, ktéra strona doméw Enchantimals bedzie brac¢ udziat w grze.
Mtodszym graczom polecamy strone zewnetrzna, ktéra zawiera mniej
szczegdtow, a starszym - wewnetrzna, na ktérej znajduje
sie o wiele wiecej elementdw. Przyjrzyjcie sie uwaznie wybranym
przez siebie stronom.

8. Mozecie rozpoczynac rozgrywke!

ROZGRYWKA

Gre rozpoczyna osoba, ktora jako ostatnia (najblizej dnia gry) byta na spacerze w lesie. W swojej turze gracz najpierw
rzuca kostka i przesuwa swoj pionek po polach na planszy o tyle oczek, ile wypadto na kostce (w grze nie ma zbijania,
dowolna liczba pionkdw moze sta¢ na tym samym polu). Jezeli pionek gracza zakoriczyt ruch na zwyktym polu nic
sie nie dzieje i rozpoczyna sie tura nastepnego gracza. Kiedy jednak pionek zatrzyma sie na polu zadania gracz
porusza strzatka losujaca, a nastepnie wykonuje wskazane przez nig zadanie (zadania opisane s3 ponizej). Kiedy gracz
wykona zadanie poprawnie, uczestniczy dalej w grze. Jezeli nie, traci nastepna kolejke. Gra trwa dwie rundy, w trakcie
ktorych gracze naprzemiennie wykonuja swoje tury (zgodnie z opisem powyzej). Rundy odmierzane s3 przejéciem catej
planszy - przez ponowne przekroczenie przez gracza pola startowego. Kiedy gracz zrobi to po raz pierwszy, odwraca
swoja planszetke na drugg strone.
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Planszetki graczy w trakcie pierwszego okrazenia Planszetki graczy w trakcie drugiego okrazenia

Zadania:

<

Gracz, ktory bedzie wykonywad zadanie, to gracz aktywny (czyli ta osoba, ktdrej pionek stoi na polu zadania).
Gracz po lewej stronie gracza aktywnego zadaje pytania - dla utatwienia ponizszych opiséw nazwijmy go graczem
pytajacym. Wszystkie zadania wykonuje sie z uzyciem maski oraz karty domu Enchantimals.

1. Tak czy nie?

Jezeli strzatka wskaze na to zadanie, gracz aktywny nie przyglada sie swojej karcie
domu, tylko od razu zaktada maske. Gracz pytajacy zadaje graczowi aktywnemu
jedno pytanie na temat domu jego bohaterki. Pytanie musi by¢ sformutowane
tak, zeby mozna byto na nie odpowiedzie¢ ,tak” lub ,nie”. Np. ,Czy w kuchni
Bree znajduije sie zyrandol z marchewkami?” (odpowiedz brzmi: ,tak”), ,Czy przed
domem Patter jest stolik?” (odpowiedz brzmi: ,nie”). Nastepnie gracz zdejmuje
maske i wszyscy uczestnicy rozgrywki weryfikuja poprawnos¢ odpowiedzi.

W zaleznosci od tego, czy odpowiedz? jest prawidtowa, czy nie, gracz postepuje
zgodnie z opisem rozgrywki zamieszczonym w rozdziale ,Rozgrywka”.

2. Wymien 3

Gracz aktywny przyglada sie swojej karcie domu i prébuje zapamietac jak najwiecej
szczegotow. Zaktada maske. Nastepnie musi wymienic trzy rzeczy, ktére znajduja
sie w jego domu Enchantimals (np. ,W pokoju Felicity sa: poduszka w ksztatcie lisa,
schody i kominek”). Pdzniej gracz zdejmuje maske i wszyscy uczestnicy rozgrywki
weryfikuja poprawnos$¢ odpowiedzi. W zaleznosci od tego, czy odpowied? jest
prawidtowa, czy nie, gracz postepuje zgodnie z opisem rozgrywki zamieszczonym
w rozdziale ,Rozgrywka”.

3. Co znikneto?

Gracz aktywny przyglada sie swojej karcie domu i prébuje zapamietac jak najwiecej
szczegotow. Zaktada maske. Nastepnie gracz pytajacy zastania swojg planszetka
fragment domu Enchantimals gracza aktywnego. Kiedy to zrobi, gracz aktywny
$cigga maske. Musi wymieni¢ jedna rzecz, ktéra zostata zastonieta. Przykfad:
na wizualizacji zastonieto gitare w pokoju Sage. Po udzieleniu odpowiedzi gracz
pytajacy $ciaga swoja planszetke i wszyscy uczestnicy rozgrywki weryfikuja
poprawnos¢ odpowiedzi. W zaleznosci od tego, czy odpowiedz jest prawidtowa,
czy nie, gracz postepuje zgodnie z opisem rozgrywki zamieszczonym w rozdziale
,Rozgrywka". Nie zapominajcie o tym, zeby uzy¢ odpowiedniej strony planszetki do
zakrycia obrazka - zaleznie od tego, ktdre okrazenie wykonuijecie!

Usadl
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Pamietajcie, Ze gra ma by¢ przede wszystkim zabawa i nie chodzi o to, zeby zadawac sobie bardzo trudne pytania,

np. ,Czy w pokoju Sage znajduja sie trzy nutki na pieciolinii?”.

KONIEC GRY

Kiedy pierwszy z graczy przekroczy mete po raz drugi, gra natychmiast sie koriczy, a gracz ten zostaje zwyciezca.

Powodzenia!



NAVOD KE HRE

Bree a Twist, Patter a Flap, Sage a Caper i Felicity a Flick se vydavaji na lesni dobrodruzstvi. Pojdte s nimi!
Zahrajte si hru, ktera provéri vasi vsimavost a chytrost. A mozna se vam bude hodit i trocha Stésti.
Zveme vas do pestrobarevného svéta Enchantimals.

Obsah baleni:

o hraci deska a losovaci kolo v krabici,
o 2 mosty urcené k upevnéni na desku,
o 4 masky,

o 4 gumicky k upevnéni masek,

o 4 papirové figurky,

o 4 stojanky na papirové figurky,

o 4 karty domeck( Enchantimals,

o 4 hracské karty,

o losovaci Sipka,

o hraci kostka,

¢ navod ke hre.

CILHRY
V této hre je Ukolem dostat se co nejrychleji na cilovou caru.

PRIPRAVA HRY z

1. Upevnéte do krabice losovaci Sipku.

2. Umistéte do krabice mosty.

3. Upevnéte gumicky k maskam. MliZete pozadat o pomoc dospélého.

4. \lyberte nebo vylosuite si figurky, vloZte je do stojankd stejnych barev
a postavte je na startovaci pole.

5. Kazdy hrac pred sebe polozi kartu domecku své vybrané postavy Enchantimal,
jeji hracskou kartu a masku.

6. Kostku poloZte pobliz hraci desky.

7. Vlyberte si, které strany dom( Enchantimals budete pouzivat. Mladsim hraciim
doporucujeme pouzivat vnéjsi strany, protoZe obsahuji méné detaild. Na vnitinich
stranach je detaili mnohem vice, takze se hodi pro starsi hrace. Peclivé si
prohlédnéte vybrané strany.

8. Nyni jste pripraveni ke hre!

PRUBEH HRY

Jako prvni hraje ten, kdo byl naposledy na prochazce v lese. Ve svém tahu hrac nejprve hodi kostkou a posune svou
figurku o tolik poli, kolik mu na kostce padlo (podle pravidel nelze figurky soupeft vyhazovat; na jednom poli miize stat
libovolny pocet figurek). Pokud se figurka zastavi na obycejném policku , nestane se nic a ve hie pokracuje dalsi
hrac. Pokud ale figurka pfijde na policko s tkolem , roztoci hrac losovaci Sipku a provede tkol, ktery mu Sipka urci
(Ukoly jsou popsané dale). Pokud tkol provede spravné, hraje dal. Pokud ne, musi sv(j pfisti tah vynechat. Hra trva dvé
kola, béhem nichz se hraci podle vyse uvedenych pokyn( stfidaji. V kazdém kole musi hrac projit celou trasu a dojit
znovu na startovaci policko. Kdyz hrac startovacim polickem projde poprvé, otoci svoji hracskou kartu.
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Hréacské karty v prvnim kole Hréacské karty ve druhém kole

Ukoly:

Hrac vykonavajici tkol se nazyva hrajicim hracem (je to ten, jehoz figurka stoji na policku s tkolem). Hra¢ po levici
hrajiciho hrace mu poklada otazky. Pro jednoduchost mu budeme Fikat tazajici se hrac. Vsechny ukoly se provadéji
s pomoci masky a karty domecku Enchantimal.

1. Ano nebo ne?

Pokud Sipka ukaZe na tento Ukol, nepodivé se hrajici hra¢ na svoji kartu domu.

Namisto toho si ihned nasadi masku. Tazajici se hrac¢ poloZi hrajicimu hraci jednu

otazku o domecku jeho postavy. Musi to byt otazka, na kterou Ize odpovédét ,ano”

nebo ,ne". Napfiklad ,Ma Bree v kuchyni lustr z mrkvi?" (odpovéd je Ano); ,Stoji

pred Pattefinym domem stal?* (odpovéd je Ne). Poté, co hrajici hra¢ odpovi, si &j&l\y‘
sunda masku a vsichni spolecné zkontroluji spravnost jeho odpovédi. Hrajici hrac

pak postupuje podle toho, co je o spInéni tkolu uvedeno v kapitole ,Priibéh hry".

2. Jmenuj tfi

Hrajici hrac si prohlédne kartu domecku své postavy a pokusi se zapamatovat
co nejvice detailt. Pak si nasadi masku. Nakonec musi jmenovat tfi véci, které
v domecku jsou (napfiklad ,Felicity ma v pokoji: polstar ve tvaru lisky, schodisté
a krb“). Poté, co hrajici hra¢ odpovi, si sunda masku a vsichni spolecné zkontroluji

spravnost jeho odpovédi. Hrajici hra¢ pak postupuje podle toho, co je o spinéni
Ukolu uvedeno v kapitole ,Pribéh hry*.

3. Co zmizelo?

Hrajici hrac si prohlédne kartu domecku své postavy a pokusi se zapamatovat co
nejvice detaild. Pak si nasadi masku. Tazajici se hrac svou hracskou kartou zakryje
¢ast domecku herni postavy hrajiciho hrace. Hrajici hrac si poté sunda masku
a musi fici jednu véc, kterd je v zakryté ¢asti domecku. Napriklad: na obrazku je
v Saginé domecku zakryta kytara. Poté, co hrajici hra¢ odpovi, da tazajici se hrac
svoji hracskou kartu pry¢ a vsichni spolecné zkontroluji spravnost odpovédi.
Hrajici hra¢ pak postupuje podle toho, co je o splnéni tkolu uvedeno v kapitole
,Pribéh hry".

Nezapomerite pfi zakryvani obrazk(i pouzivat spravnou stranu hracskych karet podle toho, v jakém kole pravé jste.
Pamatuijte, Ze hra ma byt predevsim zabavna. Neni cilem pokladat velmi tézké otazky, napfiklad ,Jsou na osnové v Saginé
pokoji tfi noty?"

KONEC HRY
Kdyz prvni hra¢ podruhé dojde do cile, hra okamZité konci. Tento hrac se stava vitézem.
Hodné stésti!
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KASUTUSJUHEND

Bree ja Twist, Patter ja Flap, Sage ja Caper, aga ka Felicity ja Flick Iahevad metsa seiklema. Liitu nendega! Mangi mangu,
kus pead olema nii tahelepanelik kui ka nutikas. Sul voib ka natuke 6nne vaja minna! Tunne end Enchantimalsi vérvilises
maailmas teretulnuna!

Karbi sisu:

o mangulaud koos karbis asuva loosikettaga;
¢ 2 mangulauale paigaldatavat silda;

o 4 maski;

o 4 paela maskide kiilge kinnitamiseks;
o 4 papist nuppu;

o 4 nupualust;

o 4 Enchantimalsi majakaarti;

¢ 4 mangija mangulauda;

o poorlev nool;

o taring;

o kasutusjuhend.

MANGU EESMARK
Mangu eesmark on jouda véimalikult kiiresti finisijooneni.

MANGU ULESSEADMINE ‘ =

1. Paigalda pdorlev nool karpi.

2. Paigalda sillad mangulauale.

3. Kinnita paelad maskide kiilge. Void taiskasvanult abi paluda.

4. Vali voi tdmba oma nupp, paigalda see sobivat varvi alusele ja pane nupp
algusvaljale.

5. Iga méngija asetab Enchantimalsi majakaardi, mangija mangulaua
ja valitud nupuga sobiva maski enda ette.

6. Aseta taring mangulaua ldhedale.

7. Otsusta, kumba Enchantimalsi majakaardi poolt sa kasutad. Noorematel
mangijatel soovitame kasutada valimisi pooli, kuna need sisaldavad vahem
liksikasju, ning vanematel mangijatel sisemisi, kuna neil on tiksikasju palju
rohkem. Uuri tdhelepanelikult valitud pooli.

8. Void mangu alustada!

MANGIMINE

Inimene, kes koige viimati on metsas jalutanud, alustab mangu. Oma korra ajal veeretab mangija koigepealt taringut
ja liigutab nuppu vastava arvu valjade vorra (mangureeglid ei luba nuppe &ra vétta; tihel valjal voib olla tikskdik mitu
nuppu). Kui méngija nupp I6petas likumise tavalisel valjal , ei juhtu midagi ja on jargmise mangija kord. Kui kord
I16peb Ulesande valjal , keerutab méngija poorlevat noolt ja tiidab Glesande, mille nool talle maérab (lilesandeid
kirjeldatakse allpool). Kui mangija tiidab iilesande digesti, jatkab ta mangimist. Kui mitte, ja3b ta jargmine kord vahele.
Ming kestab kaks ringi, mille jooksul mangijad kéivad kordamd6da (vastavalt Glaltoodud suunistele). Iga ring tdhendab
seda, et mangija tletab terve mangulaua ja uuesti ka algusvalja. Kui mangija teeb seda esimest korda, pd6rab ta oma
mangulaua timber.



Osalejate mangulauad esimese ringi ajal Osalejate mangulauad teise ringi ajal

<

Ulesanded:

Mingija, kes Ulesannet taidab, on aktiivne mangija (inimene, kelle nupp seisab tlesande valjal). Aktiivsest mangijast
vasakul olev mangija kisib kiisimusi - kirjelduse lihtsustamiseks nimetame teda kiisivaks mangijaks. Kdik iilesanded
taidetakse maski ja Enchantimalsi majakaarti kasutades.

1. Jah voi ei?

Kui nool osutab sellele tilesandele, ei vaata aktiivne mangija oma majakaarti, vaid

paneb maski kohe ette. Kiisiv mangija kiisib aktiivselt mangijalt Gihe kiisimuse tema

tegelaskuju maja kohta. Kiisimusele peab saama vastata jah voi ei. Naiteks: ,Kas

Bree kddgis on porganditega lihter?* (vastus on jah); ,Kas Patteri maja ees on

laud?" (vastus on ei). Peale vastamist votab mingija maski eest ja koik mangijad %
kontrollivad vastuse digsust. Olenevalt sellest, kas vastus on dige voi mitte,

tegutseb méngija jaotises ,Mangimine" toodud vastavale kirjeldusele.

2. Nimeta kolm

Aktiivne mangija uurib oma majakaarti ja tiritab voimalikult palju iksikasju meelde
jatta. Seejarel paneb ta maski ette. Ta peab nimetama kolm asja, mis on tema
Enchantimali majas (naiteks: ,Felicity toas on: rebasekujuline padi, trepp ja kamin®).
Peale vastamist votab mangija maski eest ja kdik mangijad kontrollivad vastuse

oigsust. Olenevalt sellest, kas vastus on dige voi mitte, tegutseb mangija jaotises %

,Mangimine" toodud vastavale kirjeldusele.

3. Mis on kadunud?

Aktiivne mangija uurib oma majakaarti ja Gritab véimalikult palju Uksikasju meelde
jatta. Seejarel paneb ta maski ette. Siis katab kiisiv mangija oma mangulauaga osa
aktiivse mangija Enchantimali majast. Kui see on tehtud, votab aktiivne mangija
maski eest. Ta peab nimetama (ihe asja, mis on kaetud. Naiteks: Sage'i toas olev
kitarr on kaetud. Peale vastamist eemaldab kiisiv mangija oma mangulaua ja kéik
mangijad kontrollivad vastuse digsust. Olenevalt sellest, kas vastus on dige voi
mitte, tegutseb mangija jaotises ,Mangimine" toodud vastavale kirjeldusele.

Ara unusta piltide katmiseks kasutada mangulaua éiget poolt, olenevalt sellest, milline ring parasjagu on!
Pea meeles, et mang peaks olema l6bus. Eesmark ei ole kiisida vaga raskeid kiisimusi, nagu ,Kas Sage'i toas oleval
noodijoonestikul on kolm nooti?*.

MANGU LOPP

Kui esimene mangija iiletab finisijoone teist korda, [opeb mang kohe ja see mangija kuulutatakse véitjaks.
Onn kaasa!



LEIRAS

Bree és Twist, Patter és Flap, Sage és Caper, valamint Felicity és Flick erdei kalandra indulnak. Csatlakozz hozzajuk!
Jatssz egy olyan jatékkal, ahol a megfigyel6képesség mellett okosnak is kell lenned. Ezenfeliil egy kis szerencse sem fog
artani! Meghivast kaptal az Enchantimals szines vilagaba!

A doboz tartalma:

o jatéktabla forgatdnyillal a dobozban
o 2 hid, amelyet a tablara kell erésiteni
o 4 maszk

o 4 maszkokra rogzithetd pant

o 4 papir figura

o 4 papir figuratartd

o 4 Enchantimals-hazkartya

o 4 jatékostabla

o forgatonyil

o dobdkocka

o |eirds

AJATEK CELJIA
A jaték célja a célvonal lehetd leggyorsabb elérése.

A JATEK CELJA A CELVONAL LEHET® LEGGYORSABB ELERESE
1. Rogzitsd a forgatényilat a dobozban. ~ %
2. Rogzitsd a hidakat a dobozon. 2
3. Rogzitsd a pantokat a maszkokra. Ha sziikséges, kérj meg egy felnéttet,
hogy segitsen.
4. Vélasszatok ki vagy rajzoljatok meg a figurakat, rogzitsétek a megfeleld szind
tartokra, és tegyétek 6ket a kezdé mezére.
5. Minden jatékos maga elé tesz egy Enchantimals-hazkartyat, egy jatékostablat
és egy valasztott figurdnak megfelelé maszkot.
6. Tegyétek a dobokockat kozel a tablahoz.
7. Dontsétek el, hogy az Enchantimals-hazkartyak melyik oldalat fogjatok hasznélni.
Azt javasoljuk, hogy a kiilséket a fiatalabb jatékosok hasznaljak, mert azokon
kevesebb részlet taldlhato, mig a belsé az idésebb jatékosoknak megfeleldk,
mert azokon jéval tobb részlet taldlhaté. Gondosan nézzétek meg a vélasztott
oldalt.
8. Kezd6dhet a jaték!

JATEKMENET

Az a jatékos kezdi a jatékot, aki mostandban sétalt erdében. Az elsé kérben a jatékos dob a kockaval, és a megfeleld
szamU mez6t |épni a figurajaval Ha a jatékos figurdja normal mezére 1ép, akkor semmi nem torténik,

és a kovetez6 jatékos jon. Ha azonban a kor egy feladatmezén ér véget, a jatékos megforgatja a nyilat,

és végrehaitja a nyil altal meghatarozott feladatot. (A feladatok leirdsa az alabbiakban lathatd.) Ha a jatékos helyesen
hajtja végre a feladatot, akkor folytatja a jatékot. Ha nem, akkor elvesziti a kdvetkezé korét. A jaték két korig tart,
amelyek alatt a jatékosok felvaltva jonnek (a fenti Utmutatdas szerint). Minden kérben a jatékosnak at kell haladnia

a teljes palyan, azaz kereszteznie kell a kezd6 mezét. Amikor egy jatékos ezt el6szor teszi, akkor megforditja

a jatékostablajat.
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A jatékostablak az elsé korben A jatékostablak a méasodik kérben
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Feladatok:

A feladatot végrehaijto jatékos az aktiv jatékos (az a személy, akinek a figuraja a feladatmezén all). Az aktiv jatékostol
balra 1év6 jatékos teszi fel a kérdéseket, és a leiras egyszer(ibbé tételéhez 6t mostantdl ,a kérdezd jatékosnak” hivjuk.
Minden feladatot egy maszk és egy Enchantimals-hazkartya hasznalataval kell végrehaijtani

1. Igen vagy nem?

Ha a nyil erre a feladatra mutat, akkor az aktiv jatékos nem nézheti meg a kartyajat,

hanem azonnal fel kell vennie a maszkjat. A kérdezé jatékos feltesz egy kérdést

az aktiv jatékosnak a szerepl6je hazaval kapcsolatban. Olyan kérdést kell feltenni,

amelyre ,igen” vagy ,nem” valaszt lehet adni. Példaul ,Van egy répacsillar Bree

konyhajaban?” (a valasz igen) vagy ,Van egy asztal Platter haza elétt?” (a valasz %
nem). A valasz utdn a jatékos leveszi a maszkot, és az Gsszes jatékos ellendrzi,

hogy a vélasz helyes volt-e. Attdl fliggden, hogy a valasz helyes volt-e, a jatékos
végrehaitja a ,Jatékmenet” részben talalhato megfeleld leirast.

2. Nevezz meg 3-at

Az aktivjatékos megvizsgalja a hazkartyajat, és megprdbal alehetd legtobb részletre
emlékezni. Ezutan felveszi a maszkot. A jatékosnak meg kell neveznie harom dolgot
az Enchantimals-hazabol (példaul ,Felicity szobajaban van a kovetkezdk vannak:
egy rokaformaju parna, egy lépcso és egy kandalld.”. A valasz utan a jatékos leveszi
amaszkot, és az 6sszes jatékos ellendrzi, hogy a valasz helyes volt-e. Attdl fliggden,
hogy a valasz helyes volt-e, a jatékos végrehajtja a ,Jatékmenet” részben talalhatd
megfeleld leirast.

3. Mitiint el?

Az aktiv jatékos megvizsgédlja a hazkartyajat, és megprobal a leheté legtobb
részletre emlékezni. Ezutdn felveszi a maszkot. Utdna a kérdezd jatékos
a jatékostablajaval letakarja az aktiv jatékos Enchantimals-hazkartyajanak
egy részét. Amikor elkésziilt, az aktiv jatékos leveszi a maszkot, és megnevezi
azt a dolgot, amely le van takarva. Példaul Sage szobdjaban egy gitér le van
takarva. A vélasz utan a kérdez6 jatékos elveszi a jatéktablajat, és az 6sszes jatékos
ellendrzi, hogy a vélasz helyes volt-e. Attol fliggden, hogy a vélasz helyes volt-e,
a jatékos végrehajtja a ,Jatékmenet” részben taldlhaté megfeleld leirast.

Ne felejtsétek el a jatékostabla megfeleld oldalat hasznlni a képek letakardsahoz, mert az az aktuélis kortdl fligg!
Ne feledjétek, hogy a jaték a szérakozasrdl sz6l. Nem az a Iényeg, hogy nagyon nehéz kérdéseket kérdezzetek, pl. ,Vannak
hangjegyek a Sage szobajaban lévo kottaban?”.

AJATEK VEGE

Amikor az els6 jatékos masodszor éri el a célvonalat, a jatéknak vége, és az adott jatékos a nyertes.
Sok szerencsét!

a
-



INSTRUKCIJOS

Bry su Tviste, Pipa su Flepu, Segé su Keipere bei Felicija su Flike leidZiasi ieSkoti nuotykiy misko pasaulyje.
Prisijunkite prie ju! Zaiskite Zaidima, kuriame turite islikti atidds ir sumands. Zinoma, prireiks ir $iek tiek sékmeés.
Kvieciame j spalvingajj ,Enchantimals" pasaulj!

Dézutés turinys:

o Zaidimo lenta su sukimo disku

o 2 tiltai, pastatomi ant lentos

o 4 kaukés

o 4 gumytés pritvirtinti prie kaukiy
o 4 popierinés figrélés

o 4 popieriniy figiréliy stoveliai

¢ 4 Enchantimals” namy kortelés
o 4 7aidéjy lentos

o strélyté

o zaidimo kauliukas

o instrukcijos

zAIDIMO TIKSLAS
Zaidimo tikslas - kuo greiciau pasiekti finiso linija.

PASIRUOSIMAS ZAIDIMUI =

1. |statykite strélyte | déze.

2. Lentoje pastatykite tiltus.

3. Pritvirtinkite gumytes prie kaukiy. Pagalbos galite paprasyti suaugusiujy.

4. Pasirinkite arba nupieskite savo figiiréles, pritvirtinkite jas prie stoveliy pagal
spalvas ir padékite jas ant pradzios laukelio.

5. Kiekvienas zaidéjas ,Enchantimal” namo kortele, Zaidéjo lentele ir kauke pagal
pasirinkta figliréle padeda priesais save.

6. Padékite kauliuka prie lentos.

7. Pasirinkite, kurias , Enchantimals" namy puses naudosite. Jaunesniems Zaidéjams
rekomenduojame naudoti iSorines puses, nes jose yra maziau detaliy,
0 vyresniems Zaidéjams - vidines, nes ten jy kur kas daugiau. Atidziai apziarékite
pasirinktas puses.

8. Dabar galite pradéti Zaidima!

ZAIDIMAS

Zaidima pradeda Zaidéjas, kuris paskutinis buvo pasivaikicioti miske. Zaidéjas meta kauliuka ir paeina savo figtiréle
atitinkama laukeliy skaiciy (pagal Zaidimo taisykles figtiréliy negalima perimti; ant laukelio gali stovéti neribotas skaicius
figaréliy). Jei Zaidéjo fighrélé atsistoja jprastame laukelyje , nieko nejvyksta ir &jimas pereina kitam zaidéjui.

Taiau jei po &jimo Zaidéjas sustoja ant uzduoties laukelio ~ , Zaidéjas suka strélyte ir atlieka uzduotj, ties kuria sustoja
strélyté (uzduotys aprasytos toliau). Jei Zaidéjas uzduot] atlieka teisingali, jis tesia Zaidima. Jei ne, Zaidéjas praleidzia kita
&jima. Zaidimas trunka du ratus, per kuriuos Zaidéjai eina i$ eilés (kaip pirmiau nurodyta Zaidimo instrukcijoje).

Vienas ratas jveiktas, kai Zaidéjas pereina visg lenta - dar karta perzengia pradzios laukelj. Kai zaidéjas pirma karta
pereina visg ratg, jis apvercia savo Zaidéjo lentele.

|



Zaidéjo lentelés pirmo rato metu Zaidéjo lentelés antro rato metu

<

UZduotys.

Uzduotj atliekantis Zaidéjas vadinamas aktyviu Zaidéju (Zaidéjas, kurio figarélé stovi ant uzduoties laukelio). Aktyvaus
Zaidéjo kairéje esantis Zaidéjas uzduoda klausimus. Kad bty lengviau, apraSymuose jj vadinsime ,klausianciuoju”.
Visos uzduotys atliekamos su kauke ir ,Enchantimal“ namo kortele.

1. Taip ar ne?

Jei rodyklé sustoja ties Sia uzduotimi, aktyvus Zaidéjas neZidri j savo namo kortele,
bet iSkart uzsideda kauke. Klausiantysis uzduoda aktyviam Zaidéjui klausima apie
jo veikéjo nama. | klausima turi biti galima atsakyti ,taip" arba ,ne". Pavyzdziui, , Ar
Bry virtuvéje yra sviestuvas i morky?* (atsakymas ,taip"); ,Ar priesais Pipos nama
yra stalas?" (atsakymas ,ne"). Kai Zaidéjas atsako  klausima, jis nusiima kauke, o visi
Zaidéjai patikrina, ar atsakymas teisingas. Atsizvelgiant j tai, ar atsakymas teisingas,
7aidéjas atlieka veiksmus pagal atitinkama aprasyma skyriuje ,Zaidimas"

2. Jvardyk 3 daiktus

Aktyvus Zaidéjas atidziai apZidri savo namo kortele ir stengiasi jsiminti kuo
daugiau detaliy. Tada uzsideda kauke. Zaidéjas turi jvardyti tris daiktus, kurie yra
jo ,Enchantimal” name (pvz., ,Felicijos kambaryje yra: lapés formos pagalvé, laiptai
ir Zidinys". Kai Zaidéjas atsako j klausima, jis nusiima kauke, o visi Zaidéjai patikrina,

ar atsakymas teisingas. Atsizvelgiant j tai, ar atvsakymas teisingas, Zaidéjas atlieka

veiksmus pagal atitinkama aprasyma skyriuje ,Zaidimas".

3. Kas pradingo?

Aktyvus Zaidéjas atidZiai apziliri savo namo kortele ir stengiasi jsiminti kuo daugiau
detaliy. Tada uZsideda kauke. Tada klausiantysis savo Zaidéjo kortele uzdengia
aktyvaus Zaidéjo ,Enchantimal® namo dalj. Aktyvus Zaidéjas nusiima kauke.
Zaidéjas turi jvardyti vieng daikta, kuris yra uzdengtas. Pavyzdziui, iliustracijoje
uzdengta Segés kambaryje esanti gitara. Kai Zaidéjas atsako | klausima,
klausiantysis patraukia savo Zaidéjo kortele, o visi Zaidéjai patikrina, ar atsakymas
teisingas. Atsizvelgiant j tai, ar atsakymas teisingas, Zaidéjas atlieka veiksmus pagal
atitinkama aprasyma skyriuje ,Zaidimas®

Nepamirskite, kad paveikslélius reikia uzdengti teisinga Zaidéjo kortelés puse - tai priklauso nuo dabartinio rato!
Atminkite, kad Zaisti turi biti smagu. Nebatina uzduoti labai sudétingy klausimy, pvz., ,Ar Segés kambaryje esancioje
penklingje yra trys natos?".

ZAIDIMO PABAIGA

Pirmam Zaidéjui pasiekus finiso linija antra karta, Zaidimas i$ karto baigiamas. Jis tampa Zaidimo nugalétoju.
Sékmés!

@



NOTEIKUMI

Bri, Tvista, Patera, Flepa, SeidZa, Kapera, Feliciti un Flika dodas piedzivojuma uz meZu. Pievienojieties vinam!

Spélgjiet spéli, kura ir jablt gan uzmanigam, gan atjautigam. Noderés ari mazliet veiksmes! Laipni IGdzam Enchantimals
krasainaja pasaulé!

Kastes saturs:

o spéles laukums un kasté ievietota sektoru ripa;
o 2 tilti, kas jauzstada uz spéles laukuma;

o 4 maskas;

o 4 gumijas, kas piestiprinamas pie maskam;
o 4 papira miniatdras;

® 4 papira miniatdru stativi;

o 4 Enchantimals maju kartis;

o 4 spélétaju laukumi;

o griezama bultina;

o metamais kaulins;

o pamaciba.

SPELES UZDEVUMS
Spéles uzdevums ir péc iespéjas atrak sasniegt finisa liniju.

SPELES SAGATAVOSANA - -~
1. Nostipriniet griezamo bultinu kasté. £
2. Nostipriniet tiltus uz spéles laukuma.
3. Piestipriniet gumijas pie maskam. Varat llgt palidzibu pieaugusajam.
4. Izvélieties vai izlozéjiet savas miniatdras, piestipriniet tas pie stativiem
ar atbilstosam krasam un novietojiet uz sakuma laucina.
5. Katrs spélétajs novieto sev prieksa Enchantimal majas karti, spélétaja laukumu
un masku, kas atbilst izvélétajai miniatirai.
6. Novietojiet metamo kaulinu blakus spéles laukumam.
7. Izvélieties, kuru pusi no Enchantimals majam jis lietosit. Més iesakam lietot
arpusi jaunakiem spélétajiem, jo taja ir mazak detalu, un iek$pusi — vecakiem
spélétajiem, jo taja ir daudz vairak detalu. Kartigi izpétiet izvélétas puses.
8. Varat sakt spéli!

SPELES GAITA

Spéli sak persona, kas pati pédéja ir pastaigajusies pa mezu. Sava gajiena laika spélétajs vispirms met metamo kaulinu un
parvieto savu miniatdru par attiecigo laucinu skaitu (spéles noteikumi nelauj savakt miniatdras; jebkads to daudzums var
atrasties uz viena laucina). Ja spélétaja miniatiira beidz gajienu uz parasta laucina , nekada darbiba nav javeic un
gajienu veic nakamais spélétajs. Savukart, ja gajiens beidzas uz uzdevuma laucina ™, spélétajs grieZ griezamo bultinu
un izpilda noradrto uzdevumu (uzdevumi ir aprakstiti talak). Ja spélétajs izpilda uzdevumu pareizi, ving/vina turpina
spélét. Ja ne, vins/vina zaudé nakamo gajienu. Spéles ilgums ir divas kartas, kuru laika spélétaji péc kartas veic gajienu
(ka aprakstits ieprieks). Katra karta nozimé, ka spélétajs veic vienu apli pa spéles laukumu, vélreiz skérsojot sakuma
laucinu. Kad spélétajs to paveic pirmoreiz, vins/vina apgriez otradi savu spélétaja laukumu.

N
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Spélétaju laukumi pirmaja karta Spélétaju laukumi otraja karta

Uzdevumi.

<

Spélétajs, kas izpilda savu uzdevumu, ir aktivais spélétajs (persona, kuras miniatdra stav uz uzdevuma laucina).
Spélétajs pa kreisi no aktiva spélétaja uzdod jautajumus — lai atvieglotu aprakstu, nosauksim vinu par ,jautajoso

spélétaju”. Visi uzdevumi tiek izpilditi, izmantojot masku un Enchantimal majas karti.

1.Javaine?

Ja bultina norada uz $o uzdevumu, aktivais spélétajs neskatas uz savu majas karti
un nekavéjoties uzvelk masku. Jautajosais spélétajs uzdod aktivajam spélétajam
vienu jautajumu par vina atveidota téla maju. Jautajumam jabit tadam, lai uz to
varétu atbildét ar ,ja" vai ,né". Pieméram: ,Vai Bri virtuvé ir burkanu lustra?” (atbilde
ir ,ja"); ,Vai Pateras majas prieksa ir galds?” (atbilde ir ,né"). Péc atbildésanas
spélétajs nonem masku un visi spélétaji parliecinas, vai atbilde ir pareiza. Atkariba
no ta, vai atbilde ir pareiza vai ne, spélétajs rikojas péc attieciga apraksta, kas ir
pieejams sadala ,Spéles gaita”.

2. Nosauciet 3

Aktivais spélétajs izpéta savu majas karti un mégina atceréties péc iespéjas vairak
detalu. Péc tam vins/vina uzvelk masku. Vinam/vinai ir janosauc tris priekSmeti,
kas atrodas vina/vinas Enchantimal maja (pieméram, ,FelicitTistaba ir lapsas formas
spilvens, kapnes un kamins”). Péc atbildésanas spélétajs nonem masku un visi
spélétaji parliecinas, vai atbilde ir pareiza. Atkariba no ta, vai atbilde ir pareiza vai
ne, spélétajs rikojas péc attieciga apraksta, kas ir pieejams sadala ,Spéles gaita”.

3. Kas ir pazudis?

Aktivais spélétajs izpéta savu majas karti un mégina atceréties péc iespéjas vairak
detalu. Péc tam vins/vina uzvelk masku. Tad jautajoSais spélétajs ar savu spéles
laukumu aizkl3j dalu no aktiva spélétaja Enchantimal majas. Kad tas ir izdarits,
aktivais spélétajs nonem masku. Vinam/vinai ir janosauc viens priekSmets, kas
ir aizklats. Pieméram, attéla ir aizklata gitara SeidZas istaba. Péc atbildésanas
jautajoSais spélétajs nonem savu laukumu un visi spélétaji parliecinas, vai atbilde
ir pareiza. Atkariba no ta, vai atbilde ir pareiza vai ne, spélétajs rikojas péc attieciga
apraksta, kas ir pieejams sadala ,Spéles gaita”.

Usadl

'@

Neaizmirstiet attéla aizklasanai izmantot pareizo spélétaja laukuma pusi — ta ir atkariga no pasreizéjas spéles kartas!
Atcerieties, ka 3T spéle ir domata izklaidei. Ir svarigi neuzdot |oti sarezgitus jautajumus, pieméram: ,Vai Seidzas istaba

uz nosu linijas ir tris notis?”

SPELES BEIGAS

Spéle beidzas, tiklidz pirmais spélétajs otro reizi sasniedz finisa liniju, un Sis spélétajs tiek pasludinats par uzvarétaju.

Veiksmi!

N
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INSTRUCTIUNI

Bree si Twist, Patter si Flap, Sage si Caper, precum si Felicity si Flick pornesc intr-o aventura in padure. insoteste-le!
Joaca un joc in care trebuie sa fii si atent, si istet. S-ar putea sa ai nevoie si de putin noroc! Patrunde in lumea colorata
Enchantimals!

Continutul cutiei:

o tabla de joc, cu un disc cu diviziuni inserat in cutie
o 2 poduri, de plasat pe tabla de joc

o 4 masti

o 4 benzi care se ataseaza la masti

o 4 miniaturi din hartie

o 4 suporturi pentru miniaturi din hartie
o 4 cartonase cu casele Enchantimals

o 4 table pentru jucatori

o sageatad

o zar

o instructiuni

OBIECTIVUL JOCULUI

Obiectivul este de a trece linia de sosire cat mai rapid posibil.

PREGATIREA JOCULUI: - -~ :
1. Fixati sageata pe discul din cutie. Z

2. Plasati podurile pe tabla de joc.

3. Atasati benzile pe masti. Puteti cere ajutorul unui adult.

4. Alegeti sau trageti la sorti miniaturile, montati-le pe suporturile cu culorile
potrivite si asezati-le pe cdmpul de start.

5. Fiecare jucator asaza in fata sa un cartonas cu casa Enchantimal,

0 tabld si 0 masca ce se potriveste cu miniatura aleasa.

6. Asezati zarul in apropierea tablei de joc.

7. Decideti ce parti ale caselor Enchantimals veti folosi. Va recomandam sa le
folositi pe cele exterioare pentru jucatorii mai tineri, deoarece acestea contin mai
putine detalii, iar pe cele interioare pentru jucétorii mai mari, deoarece contin
mult mai multe detalii. Examinati cu atentie partile alese.

8. Puteti incepe jocul!

DESFASURAREA JOCULUI

Persoana care a fost cel mai recent intr-o plimbare prin padure incepe jocul. Atunci cand i vine randul, jucatorul da cu
zarul si mutd miniatura peste numarul relevant de campuri (regulile jocului nu permit capturarea miniaturilor; pe un
camp se pot afla oricate miniaturi). Daca miniatura jucatorului se opreste pe un camp obisnuit , hu se intampla
nimic si vine randul urmatorului jucitor. Dac3, ins3, aceasta se opreste pe un cdmp cu sarcini ", jucitorul invarte
sageata si indeplineste sarcina stabilita cu ajutorul sagetii (sarcinile sunt descrise mai jos). Daca jucatorul indeplineste
sarcina corect, acesta continui jocul. In caz contrar, isi pierde randul la turul urmétor. Jocul dureazi dous tururi, jucitorii
jucand pe rand (conform instructiunilor de mai sus). Fiecare tur presupune traversarea intregii table de joc de catre toti
jucatorii (trecerea peste campul de start). Cand un jucator trece peste campul de start prima oara, isi intoarce tabla pe
cealalta parte.
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Tablele pentru jucatori in primul tur Tablele pentru jucatori in al doilea tur

Sarcini:

Jucatorul care indeplineste sarcina este jucatorul activ (persoana a carei miniatura se gaseste in cdmpul cu sarcini).
Jucatorul din stanga jucatorului activ pune intrebarile (pentru a simplifica descrierea, ii vom spune ,jucatorul care
intreabd”). Toate sarcinile sunt indeplinite cu ajutorul mastii si a cartonasului cu casa Enchantimal.

1. Da sau Nu?

Dacd sageata indica aceasta sarcind, jucdtorul activ nu se uitd la cartonasul sau cu
casa, ci isi pune imediat masca. Jucatorul care intreaba ii pune jucatorului activ o
intrebare despre casa personajului sau. La intrebare trebuie sa se poatd rdspunde
cu,da”sau ,nu”. De exemplu, ,Se gaseste un candelabru din morcovi in bucataria lui
Bree?” (raspunsul este ,da”); ,Se gaseste 0 masa in fata casei lui Patter?” (raspunsul
este ,nu”). Dupa ce raspunde, jucatorul isi da jos masca si toti jucatorii verifica daca
raspunsul este corect. In functie de corectitudinea raspunsului, juctorul respects
descrierea relevanta din sectiunea ,Desfasurarea jocului”.

2. Numeste 3

Jucatorul activ examineaza cartonasul sdu cu casa si incearcd sa retind cat mai
multe detalii posibil. Apoi isi pune masca. Jucatorul trebuie sa numeasca trei lucruri
din casa sa Enchantimal (de exemplu: ,in camera lui Felicity, se gasesc: o pernd in
forma de vulpe, scari si un semineu.”). Dupa ce raspunde, jucatorul isi da jos masca
si toti jucitorii verifica daca rispunsul este corect. In functie de corectitudinea
raspunsului, jucatorul respecta descrierea relevanta din sectiunea ,Desfasurarea
jocului”.

3. Ce adisparut?

Jucatorul activ examineaza cartonasul sdu cu casa si incearcd sa retind cat mai
multe detalii posibil. Apoi isi pune masca. Apoi jucdtorul care intreabd acopera, cu
tabla sa, o parte din casa Enchantimal a jucatorului activ. Cand este gata, jucatorul
activ isi dd jos masca. Acesta trebuie sd numeasca lucrul care a fost acoperit.
De exemplu: o chitara din camera lui Sage a fost acoperita. Dupa ce raspunde,
jucatorul care intreabd indepdrteaza tabla si toti jucdtorii verifica daca raspunsul
este corect. in functie de corectitudinea raspunsului, jucitorul respect3 descrierea
relevantd din sectiunea ,Desfasurarea jocului”.

Nu uitati sa folositi partea corecta a tablelor pentru jucatori pentru a acoperi imaginile, deoarece acest lucru depinde
de turul curent!

Nu uitati ca jocul trebuie sa fie distractiv. Scopul nu este de a pune intrebari foarte grele, cum ar fi

,Se gasesc trei note pe portativul din camera lui Sage?”.

SFARSITUL JOCULUI

Cand primul jucator ajunge la linia de sosire a doua oara, jocul se incheie imediat, iar jucatorul este declarat castigator.
Mult noroc!
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NAVOD

Bree a Twist, Patter a Flap, Sage a Caper a tieZ Felicity a Flick sa vydavaju na dobrodruzstvo do lesa. Pridajte sa k nim!
Zahrajte si hru, v ktorej musite byt vSimavi a zaroven bystri. A budete tieZ potrebovat trochu stastia! Vitajte

vo farebnom svete Enchantimals!

Obsah balenia:

o Hracia doska so Sipkou umiestnenou v $katuli
o 2 mosty, ktoré sa pripevnia na hraciu dosku
o 4 masky

o 4 gumicky na pripevnenie k maskam

o 4 papierové figlirky

o 4 drZiaky papierovych figdrok

o 4 karty domov Enchantimals

o 4 hracie dosky pre hracov

o Otocna Sipka

o Kocka

o Navod

CIEL HRY
Cielom hry je ¢o najrychlejsie prekrocit cielovd ciaru.

PRIPRAVA HRY - e

1. Oto¢nd Sipku vloZte do Skatule.

2. Mosty pripevnite na hraciu dosku.

3. Gumicky pripevnite k maskam. MéZete poprosit o pomoc dospelt osobu.

4., Vyberte alebo vylosujte si svoje figurky, vioZte ich do drZiaka s prislusnou farbou
a poloZte ich na Startovné policko.

5. Kazdy hra¢ pred seba polozi kartu domu Enchantimals, hraciu dosku pre hraca
a masku podla prislusnej figurky.

6. Kocku polozte do blizkosti hracej dosky.

7. Vyberte si, ktord stranu domu Enchantimals budete pouZivat. Mladsim hracom
odporucame pouzit kartu vonkajska, pretoze obsahuje menej detailov, a star$im
hracom zase kartu vnutrajska, ktord ich obsahuje viac. Pozorne si prezrite
vybraté strany.

8. Hra sa moze zacat!

PRIEBEH HRY

Hru zacina osoba, ktoré bola ako posledna na prechadzke v lese. Hrac vo svojom tahu najprv hodi kockou a posunie
figlirku o prislusny pocet policok (pravidla hry nepovoluji vyhadzovanie figlirok - na policku ich méze stat lubovolny
pocet). Ak hracova figirka ukonéi svoj tah na normalnom policku , hi€ sa nedeje a pokracuje dalsi hrac.

Ak vsak svoj tah ukon¢i na policku s tlohou , hra¢ zatoci otocnou Sipkou a vykond dlohu, na ktort ukaze Sipka
(Ulohy st opisané nizsie). Ak hrac splni Glohu, moZe pokraCovat v hre. Ak nie, straca dalsi tah. Hra trva dve kold, pocas
ktorych sa hraci striedaju (podla hore uvedenych pokynov). Kazdym kolom sa mysli prekrocenie celej hracej dosky
vSetkymi hraémi - prekrocenie Startovného policka. Ked tak hrac urobi prvykrat, otoci svoju hraciu dosku.



Hracia doska pocas prvého kola Hracia doska pocas druhého kola

<

Ulohy:

Hrac, ktory plni Glohu, je aktivny hrac (hra¢, ktorého figlrka stoji na policku s Glohou). Hra¢ na lavej strane aktivneho
hraca sa pyta otazky - pre zjednodusenie ho budeme nazyvat ,hrac s otazkou". Vsetky ulohy sa plnia pomocou masky
a karty s domom Enchantimals.

1. Ano alebo nie?

Ked Sipka ukaze na tdto dlohu, aktivny hrac sa nesmie pozriet na svoju kartu

s domom, ale miesto toho si ihned nasadi masku. Hrac s otazkou polozi aktivnemu
hracovi otazku o jeho dome. Na otdzku sa musi dat odpovedat ,ano" alebo
,nie". Napriklad: ,M4 Bree v kuchyni luster z mrkvy?" (odpoved je ano), ,Je pred
Patterinym domom stol?* (odpoved je nie). Po odpovedi si hrac zlozi masku

a vsetci hraci spolocne skontroluji odpovede. Podla toho, ¢i st spravne alebo nie,
hrac postupuije podla prislusného opisu v ¢asti Priebeh hry.

2.Vymenuj 3

Aktivny hra¢ si prezrie svoju kartu s domom a pokUsi sa zapamatat si ¢o najviac
detailov. Potom si nasadi masku. Hra¢ musi vymenovat tri veci, ktoré st v jeho
dome Enchantimal (napriklad Felicity ma v izbe vankds v tvare lisky, schody
kozub.) Po odpovedi si hra¢ zlozi masku a vsetci hraci spolocne skontroluju
odpovede. Podla toho, €i st spravne alebo nie, hra¢ postupuje podla prislusného

opisu v Casti Priebeh hry.

3. Co sa stratilo?

Aktivny hrac si prezrie svoju kartu s domom a pokUsi sa zapamatat si ¢o najviac
detailov. Potom si nasadi masku. Hra¢ s otdzkou potom svojou hracou doskou
zakryje ¢ast domu Enchantimal aktivneho hraca. Potom si aktivny hrac zlozi masku.
Musi vymenovat jednu vec, ktord je zakryta. Napriklad: na obrazku je zakryta
gitara v izbe Sage. Po odpovedi hrac s otazkou odlozZi svoju hraciu dosku a vsetci
hraci spolocne skontroluju odpovede. Podla toho, ¢i su spravne alebo nie, hrac
postupuje podla prislusného opisu v Casti Priebeh hry.

Nezabudajte na zakrytie obrazkov pouZzit spravnu stranu hracej dosky - zalezi to na aktualnom kole!
Nezabudajte, Ze hra ma byt v prvom rade zabavou. DéleZité je neklast prili§ tazké otazky, ako napriklad ,SU na notovej
osnove v izbe Sage tri noty?"

KONIEC HRY
Ked'sa prvy hrac¢ dostane do ciela druhykrat, hra ihned konéi a tento hrac je vyhlaseny za vitaza.
Vela stastia!



IHCTPYKLIA

Bpi Ta TsicT, MetTep i ®nen, Ceitax i Keitnep, a Takox Oeniciti Ta GAik BUpYLLAOTL HA3yCTpiy MpuUrogam y Aici.
MpueaHyiTecs fo Hux! 3irpaitTe rpy, B sKiit Bam NOTPIGHO By T CMOCTEPEXKMBUMM 11 PO3YMHUMM. BaM TakoxX Moxe
3Haf06MTUCS TPILLKKM yaadi! Bifuyiite cebe 38aHUM roCTeM y KOIbOPOBOMY CBiTi Enchantimals!

[lo KOMNNEKTY BXOAUT:

 irpoBe MoJe 3 pyNeTKok, BOYA0BaHOK B KOPOOKY
® 2 MOCTH, SIKi HeOBXiJHO BCTAHOBUTM Ha NoJi

o 4 Macku

® 4 CTpiuKM NS KPINJEHHS 4,0 MacoK

® 4 naneposi dirypku nepcoHaxis

® 4 naneposi nifcTaBkK 415 QirypoK NepCcoHaxis
o 4 kapTu gomie Enchantimals

® 4 KapTKM y4aCHWKIB

 CTpi/IKa pyneTku

® KybuK

® IHCTPYKLis

METATPU
MeTa rpu — skomora LUBKUALLE ATV A0 diHiLLy.

MIArOTOBKA OO IPU: ~

1. YcTaHOBITb CTPINKY pyneTKu B KopobLy.

2. YCTaHOBITb MOCTU Ha irpoBii AoLuLj.

3. MpuKpiniTh CTPIYKM A0 MacoK. Bam Moxke 3Haf06UTUCS AonoMOra AOPOC/MX.

4. BubepiTb abo posirpaitte dirypku, yCTaHOBITb iX Ha NifCTaBKM 3 BiANOBIAHUMM
KO/IbOPaMM i1 PO3MICTiTb iX Ha CTApTOBOMY MO

5. KoxkeH rpaselib po3milLye KapTy fomy Enchantimal, 106 KapTku y4acHuKiB
i MacKu Masin Toii ke KoAip, Lo 1 BuGpaHa dirypKa nepcoHaxa.

6. MoknagjiTb Ky6uK 6ins irpoBoro nons.

7. BupiwwiTs, siKi cTopoHn gomis Enchantimals Bu byaeTe BUKOPUCTOBYBATM.
Mu peKOMeHZLyEMO BUKOPMCTOBYBATM 30BHiILLIHI /151 MOIOALLMX FPaBLLiB,
OCKi/IbKM B HUX MICTUTbCA MEHLLIE AieTaNel, a BHYTPILUHI — A8 CTapLUMX,
OCKi/IbKM B HUX € HabaraTo Ginblue AeTanei. YBaxKHO nepesipTe BUOpaHi
CTOPOHMU.

8. MoxKHa noumHaty rpy!

AKTPATU

[Py NOYMHAE TOM, XTO OCTaHHIM XOAMB FyNsTK A0 Aicy. Y CBil Xif rpaBeLp KMAAE KYOUK i nepeMilLlye cBoto dirypky
NepCcoHayka Ha BifMoBiAHY KiNbKIiCTb NOAIB (MpaBua rpu He A03BO/IAOTh 3aX0MNkoBaTH GirypKu; Ha NoJli MOXe CTOATU
6yab-siKa KiNIbKiCTb Girypok). SKLLo dirypKa rpasLs 3ynUHSETLCS Ha 3BUYaHOMY Mo , HiYOro He BifOYBaETHCS,

i iz, poBUTL HAaCTYNHWMIA rpaBeLb. OfHaK SKLLO Xifl 3aBEPLUYETLCS Ha MO/ 3aBAaHHS , FpaBeLb KpyTUTb PyNeTKY
11 BUKOHYE 3aB/IaHH#, Ha SIKe BKa3ye CTpi/iKa (3aBAaHHs OMMCaHo HKYE). SIKLLO rpaBeLlb BUKOHYE 3aBaHHs NpaBuIbHO,
BiH NPOZOBXKYE rpy. AKLLO Hi, BiH NPOMYCKa€e HAaCTYNHWIA Xif. Mpa TpUBaE ABa payHAM, NPOTArOM SKMX KOXEH rpaBelib No
yepsi pobuTb CBil Xif, (BiANOBIAHO A0 IHCTPYKLi, HaBeAeHOI BULLE). HOBUIT payH, NOYMHAETLCS TOA|, KOM BCi rpaBLyi
MOBHICTIO NPOWLLAM irpoBe Moe, NepeTHyBLUM cTapT. Koau rpaBeLb pobuTb Lie BMepLue, BiH NEpEBEPTAE CBOKO KapTKy
YYacHMKa Ha iHLLIWN BiK.

’



KapTKK y4acHMKiB nif, Yac nepLioro payHay KapTKu yqacHuKiB nif, vac fpyroro payHay

3aBjaHHs:

lpaBeLib, LU0 BUKOHYE 3aBAaHHS, — Lie aKTUBHMIA rpaBeLLb (rpaBeLyp, uns dirypka cToiTh Ha NoAi 3aBAaHHs). MpaseLb
37iBa Bif} aKTUBHOTO CTaBUTb 3aNUTaHHs. [1151 CNPOLLEHHS ONUCY MM Ha3BEMO MOrO «OMUTIMBUN FPaBeLLb.

Yci 3aBlaHHS BUKOHYHOTBCSA 3a JONOMOro Macku abo KapTu oMy Enchantimals.

1. Tak un Hi?

SKLLO CTpiNKa BKa3ye Ha Lie 3aBAaHHS, aKTUBHUIA rpaBeLip HE AMBUTLCS Ha CBOKO

KapTy ZI0MY, a Biapa3y Hafsrae MacKy. [lonuT/MBKiA rpaBeLb CTaBUTb aKTUBHOMY

rpaBUEBi OfHe 3anuTaHHA MPO AiM MOro nepcoHaXka. 3anuTaHHS Mae byTu

TaKuM, 106 Ha HbOrO MOXKHa GYy/10 BiAMOBICTU «Tak» abo «Hi». Hanpuknag: «Ha

KyxHi Bpi € MopkBsiHa tocTpa?» (Bignosiap — Tak), «[lepes aomom [leTTep € +
cTin?» (Bignosiab — Hi). BignosiBLM rpaBeLlb 3HIMAE MacKy, i BCi NepeBipsioTh, Yu

BiZLNOBIZb 6Yy/1a NPaBU/IbHO. 3a1EXKHO Bif, TOr0, YM NPaBM/ILHO By/a BiANOBIAb,

rpaBeLLb BUKOHYE fjto 3 BifMOBIZHOr0 OnuMcy B po3gini «SIK rpatuy.

2.Hassu 3

AKTVBHUIA TpaBeLLb AMBUTLCS Ha CBOKO KAPTY JOMY I HAMaraeTbCs 3anam'atatu
sKomora bisbLue aeTaneit. MoTiM BiH Hagsrae Macky. BiH Mae Ha3BaTi Tpy peui

B CBOEMy fioMi Enchantimals (Hanpuknag, «Y gomi ®eniciti € nogywka y dopmi
JIMCKL, CXOAM Ta KOMYHD). BifnoBsiBLum rpaseLb 3HIMaE MacKy, | BCi NepeBipsitoTh,
v BiANoBiAL Gy/1a NPaBUIbHO. 3a1EXKHO Bif, TOTO, UM MPaBMIbHOK Gy/1a
Bi[MOBIflb, FPaBeLLb BUKOHYE fjit0 3 BiAMOBIAHOMO OMKCY B PO3LiNi «SK rpaTiy.

3. Lo 3Hukno?

AKTVBHUIA TpaBeLLb AMBUTLCS Ha CBOKO KApTy [OMY 11 HAMaraeTbCs 3anam'atatu
sikoMora binbLue feTaneit. MoTiM BiH Haasrae Macky. JLonMTaMBUIA rpaBeLp
3aKpuBa€ YacTuHy foMy Enchantimals akTMBHOTO rpaBLst CBOEHD KapTo
rpasu. Micns Lporo akKTUBHMI rpaBeLb 3HIMA€E MacKy. BiH Mae Ha3BaTW ofiHY
piy, Ky 6yno 3aKpuTo. Hanpuknag, 3akpuTo ritapy B KiMHaTi Ceigyk. MMicns
BiZLNOBI/Li LONUT/IMBKI rpaBeLb 3abMPaE CBOKO KapTY rpaBLLs, i BCi NepeBipstoTh,
4 BiANOBIAb 6y/la NPaBULHO. 3a/1EXKHO Bif, TOTO, YM NPaBU/ILHO Gy/a
BiZLNOBI/lb, FPaBELLb BUKOHYE [0 3 BiANOBIZAHOr0 ONKCY B po3fii «AK rpaTuy.

He 3a6y/1bTe BUKOPUCTOBYBATY NPaBU/IbHY CTOPOHY KapTKM Y4aCHMKa, LL,06 3aKPUBATU KAPTUHKM, OCKI/IbKM LIE 3a71EXKNUTH
Bif], TOrO, Ha IKOMY BOHa payHzi!

MaM’aTaiiTe, 1o rpa Mae 6yTu Becesiot. He 3a/aBailTe HaATO CKAAAHMX MUTaHb, AK-OT «Ha HOTHOMY CTaHi B KiMHaTi
CeiiK € TpU HOTU?»,

KIHELLb F'PU

Konm oauH i3 rpasuiB yapyre gocsrae diHilLHOI NiHii, rpa Bigpasy 3aKiHYYeTLCS, a LieW rpaBeLb
OrOJ/IOLLYETHCS MEPEMOXKLIEM.

Hexait wactuts!

’



MHCTPYKLUNA

Bpy Kpons ¢ Teuctom, Mattep MasmHa ¢ Gnenom, Cemk CkyHen ¢ Keinepom n @eancutu Jine ¢ Gankom oTnpaastoTes
B JIECHOE NpuK/oYeHme. Noiaém BmecTe ¢ Humm! ChirpaiiTe B Urpy, B KOTOPOI MCMO/b3yeTe CBOK HabMt0aaTeNbHOCTb

1 NPOHMLATENLHOCTb. BaM Takyke NoHagobuTcs HeMHoro yaauu! [o6po noyanosaTh B LBETHON MUP DHYaHTUMaC!

CopepyraHue KopobKu:

 UrpoBOE MoJie (yCTaHaB/MBAETCA BHYTPU KOPOBKM)
® 2 MOCTa (yCTaHaB/IMBAKOTCS B UrPOBOM MoJ1E)
o 4 Macku

® 4 pe3vHKM [/15 MacoK

o 4 dULLIKK

® 4 noacTaBKM NOA GULLKK

® 4 KapTbl JOMOB JHYAHTUMANC

o 4 cnieLinaibHble KapTOYKM A9 UrPOKOB

® CTpe/IKa-py/eTka

® KyOuK

® YHCTPYKLMS

LIENb UTPbI
Llenb urpbl - nponTK ABa Kpyra GbiCTpee BCexX.

MOAroTOBKA K UTPE

1. BcTaBbTe CTPENKY-PYNETKY B UFPOBOE MOJIE BHYTPH KOPOBKMU.
2. YCTaHOBWTE MOCTbI B UTPOBOM MOJIE.
3. MpuKpenuTe pe3nHKM K Mackam. MoyKeTe NonpocuTs,

4TOBbI KTO-TO B3pOC}'IbIl:1 nomor Bam.

4. BbibepuTe CBOM GULLKM, BCTaBLTE UX B MOACTABKM MOAXOAALLETO LIBETA
1 YCTaHOBMTE Ha CTapTe.

5. Kaxablit Urpok Knagét nepes coboit KapTy AoMa DHYaHTUMANC,
CMeLMaIbHYH KapTouKy U Macky, NOAXOAALLYHO K CBOEN GULLKe.

6. MonoxuTe Ky61K pAOM C UTPOBBIM NOSIEM.

7. PelumnTe, Kakasi CTOPOHa A,OMOB DHYAHTUMAJIC MPUHUMAET y4acTHe B Urpe.
L[5 MNaaLumMx y4acTHUKOB PEKOMEH/YETCS Hapy»KHssl CTOPOHa, KoTopast
COLLEPXKMT MeHblue AeTaneit. [l1s UrpoKOB NOCTapLuUe - BHYTPEHHSIS CTOPOHa,
T/le HaX0AMTCSA HaMHOTO G0/lblLie 3/IEMEHTOB. PacCMOTpUTE BHUMATESIbHO
Bbl6paHHble BaMU CTOPOHI.

8. Mo)XHO HauMHaTb urpy!

UrPA

VIrpy HauMHaeT ToT, KTo nocaeaHuit 6L Ha nporysike B fiecy. rpok cHavana 6pocaeT Ky6uK 1 nepeABuraeT CBoto
MLLKY Ha CTO/IbKO MOENA-LiBETOYKOB, CKOJIbKO BbINaso Ha KyGuKe (Ha 04HOM Nosie MOXET CTOATh /I060E KOIMYECTBO
duwwek). Ecnm dpuLika Mrpoka 3aKaHUMBAET ABMKEHWE Ha 06bIYHOM Nose , TO HUYEr0 HEe NPOMCXOaUT

1 HAYMHAETCA XOZ, CIeAytoLLero urpoka. Ecm dulka ocTaHaBAMBaeTCS Ha None 3ajaHus, UFPOK KPYTUT CTPESKY,
a 3aTeM BbINOJIHSET 3aJaH1e, KOTOPOE MOKAXKeT CTPesIKa (3afaHus onucaHbl Hixke). Koria Urpok BbIMOHUT 3afaHue
MPaBW/IbHO, TO UrpaeT Aasblue. ECAM HeT, To TepseT ciesytoluii xog. Mrpa fuTcs 4Ba payHAa, B TEYEHNE KOTOPbIX
UrPOKM NOMEPEMEHHO eNatloT CBOM X0Z, (COTNacHO ONMCaHMIO BbiLLEe). PayHA, - 3TO MO/HbI MPOXOZ UrPOKOM BCErO
MrpoBOTO Mo/ (MO/IHbINA NPOXOZ, - 3TO MepeceyeHmre CTapToBoro nNos). Koraa Urpok CAenaeT 3To nepabii pas,
NepeBOpaYMBaET CBOK CMELMabHYHO KapTOUKY Ha APYryto CTOPOHY.



CneupanbHble KapTouKM UrPOKOB BO BPEMS NEPBOTO Kpyra CneupanbHble KapTouKM UrPOKOB BO BPEMS BTOPOrO Kpyra

3apanus:

Mrpok, KoTopblit ByAeT BbINOAHSATb 33AaHNE - 3TO aKTUBHbII UIPOK ( TO eCTb TOT, Ubs GULLIKA CTOMT Ha NoJe 3a4aHus).
Mrpok ¢ 1eBoit CTOPOHbI OT aKTUBHOIO UrPOKa 33AaET BOMPOChI (€70 Ha3bIBAEM CMPALLMBALOLLIMM UTPOKOM).

Bce 3afiaHnst HaZL0 BbINOHATb, UCMOMb3Yst MAcKY M KapTbl 4OMa DHYaHTUMAJC.

1. Oa vunu Het?

Ec/m cTpenka noKaxkeT 3To 3aziaHue, aKTUBHbIN MIPOK HE CMOTPUT Ha CBOHO KapTy

[10Ma, TO/IbKO Cpa3y HazeBaeT Macky. CrpalumBatOLLMiM UrPOK 3aJ3ET aKTUBHOMY

UrPOKY OAMH BOMPOC Ha TeMy fOMa ero nepcoHaxka. Bompoc fomkeH 6biTh

chOpMyIMPOBaH TaK, YTOObI MOXKHO BblJIO HA HEFO OTBETUTb «fa» UM CHETY.

Hanpumep, «B KyxHe Bpu ecTb stocTpa ¢ MopkoBKaMu?» (oTBeT «ga»); «[lepes, +
oMoM [13TTep ecTb CTOMMK?» (OTBET «HETY).

Korga Mrpok OTBETUT Ha BOMPOC, CHMMAET MackKy M BCE YYaCTHUKM Wrpbl

NpOBEPAOT MPaBUALHOCTL OTBETA. EC/IM OTBET GblN MPaBW/bHBIA, TO MrPOK

UrpaeT fasbllie, C/IM HET - NPOMYCKAET XOA.

2. Hazosu 3

AKTVBHbIA MIPOK CMOTPUT Ha CBOK KapTy AOMa M MpobyeT 3amoMHUTb Kak
MOXXHO 6o/ble MoApo6HOCTeN. HasileBaeT MacKy. 3aTeM OH JO/IKEH Ha3BaTb
TPM BELLM, KOTOPbIE HAXOAATCSA B €10 oMe DHYaHTUMAC (HanpuMep, «B KoMHaTe
®enmcuT HaxogaTCs: nodylika B GopMe JMCbl, NeCTHULA M KaMmuHy. Korga
UrPOK OTBETUT Ha BOMPOC, CHUMAET MacKy W BCE YYaCTHWMKM MIpbl MPOBEPAKOT
npaBUAbHOCTL OTBETA. EC/IM OTBET GblA NPaBUAIbHDINA, TO UTPOK UTPaeT Aasiblue,
€C/IM HET - MPONMYCKAET X0,

3. Yto nponano?

AKTMBHbIA UFPOK CMOTPUT Ha CBOK KapTy OMa M MpobyeT 3anoMHWUTb Kak
MOXXHO 60/1blLIe NoAPOBHOCTEN. HapeBaeT Macky. 3aTeM CripaLLMBaKOLLMIA UIPOK
3aKpbIBAET CBOEN CreLpaIbHOM KapTOUYKOM YacTb JOMa HYAHTUMAC

Y aKTUBHOrO Mrpoka. ocsie 3Toro akTUBHbIN UFPOK CHUMaET Macky. OH A0/KeH
Ha3BaTb OZHY Bellb, KOTOpas 3akpbiTa. [pumep: «3akpbiTa rMTapa B KOMHaTe
Cepk». Korza Urpok OTBETUT Ha BOMPOC, CHUMAET MacKy U BCe YYaCTHUKM Urpbl
NPOBEPAOT MPaBUALHOCTL OTBETA. EC/IM OTBET GblN MPaBWU/bHBIA, TO MrPOK
UrpaeT fasbllie, C/IM HET - NPOMYCKAET XOA.

He 3a6blBaliTe 0 TOM, YTO6bI N0/1b30BATHCA MPABUILHON CTOPOHOM CreLMabHOM
KapTOUKM /151 3aKPbIBaHWs OMa - B 3aBUCMMOCTM OT TOTO, KOTOPbIN KPYT Bbl BbINONHsETE!

[ToMHUTE, YTO Urpa JOMKHA BbITb MPEX/e BCET0 3a6aBOM M He 3aAaBaiiTe BONPOCOB Ha 3acbinKy Tuna «B KoMHaTe
CelyK Ha HOTHbIX JIMHENKAX HAXOAATCS TPU HOTKU?»,

KoHeL, urpbl

Mrpa 3akaHuMBa€eTCS, KOrZla OAMH U3 UTPOKOB NEPECEYET JIMHMIO CTapTa BO BTOPOM pa3. ITOT UrPOK CTAaHOBUTCS
nobeautenem. Yaoaum!
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