b= PRINCEZNY NA PLESE

V kralovstvi pohadek se pfipravuje slavnostni bal, na ktery jsou pozvany viechny
princezny. Pfipravit se na takovou slavu viak neni jednoduché. Princezny nesmi na
nic zapomenout. Pomuzete jim? Musite najit vsechny dulezZité plesové doplriky a na

zaveér najit spravného prince.

Hra obsahuje
26 karet herniho planu ve tvaru srdce
16 hracich karet s plesovymi doplriky
4 karténové figurky princezen
4 stojanky
1 bodovou hraci kostku

Cil hry
Ziskat 4 karty s obrazkem strevicku, satd, rGzicky
a korunky své princezny a najit spravného
prince.

Priprava hry
Pfed vlastni hrou je potieba rozlozit karty
herniho planu: 6 modrych srdci zamichejte
a polozte do kruhu doprostied stolu neutralni
stranou nahoru, aniz byste se divaly na obrazky
na rubu.

Zbyvajicich 16 rGzovych srdci a 4 nastupni
srdce s portréty princezen spolu zamichejte
a rozlozte do kruhu kolem modrych srdci.
Mimo ndstupnich srdicek jsou vSechna
ostatni otocena obrazky dold.

Balicek karet pripravte vedle

herniho planu obrazky

nahoru. il

L |
Varianta
pro nejmensi: 2
RGZovd srdce se ’_,!"‘“a'
symboly jsou od e
zacdtku hry otocend ::?r
obrdzky nahoru. @
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Zacatek hry

Na zacatku hry si vyberte figurku princezny
a umistéte ji do stojanku. Princeznu pak
postavte na startovni policko v barvé své
princezny.

Pravidla hry

Ve hie se hracky pravidelné stfidaji ve sméru
hodinovych rucicek. Zacind nejmladsi hracka
hodem kostkou. Hodi pouze jednou i v pfi-
padé, Ze padne cislo 6. Princezny postupuji
po srdcich podle poctu bod(, které jim padly
na hraci kostce. Na poli¢ku smi stat pouze jedna
princezna. Pokud je policko obsazené jinou
princeznou, musi protihracka svoji princeznu
vratit na své startovni policko.

Vzdy nez princeznu postavite na pfislusné srdce,
otocte je. Jakmile si obrazek vsichni prohlédnou,
otocte srdce opét zpét neutrdini stranou nahoru.
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Podle obrazku na rubové strané zjistite, jak
mate pokracovat.

STREVICEK, SATY, RUZICKA a KORUNKA
Pokud se princezna zastavi na srdci

s uvedenym obrazkem, _ b '
ziskava hra¢ka odpovida- ’ k.
. 'j/
>/

jici karticku. V balicku si
vyhleda kartu se strevic-
kem, 3aty, rdzickou nebo

Bez téchto karet nem(iZze hledat prince. Proto
figurky putuji stale dokola, dokud se hrackam
nepodafi ziskat vSechny ¢tyfi druhy karet.

korunkou své princezny

a polozi si ji pred sebe.

BODOVA HRACI KOSTKA

Vstoupi-li princezna na policko
s timto symbolem, hézi kostkou jesté
jednou. Posune se ihned o hozeny
pocet bodi. Sama se rozhodne, zda
se posune dopiedu nebo dozadu.

PTACEK

Princezna zahlédla veselého ptacka.
Bézi za nim. Zastavi se na poli¢ku
podle svého vybéru.

Y)
Y
Y

MASLE
Princezné se rozvazala masle.
Nez si ji zavaze, jedno kolo nehraje.

ZRCATKO

Princezna, kterd objevi na rubu
symbol zrcatka, neni spokojend

se svym UcCesem. Nez se ji podafi
znovu ucesat, zdrzi se dvé kola.

STUDNA

Princezna se neopatrné naklonila
a upustila do studny ¢ast své
garderoby. Musite vrétit jednu

ze svych karet. Pokud zadnou
nemate, je poli¢ko neutrdini.

SRDCE BEZ OBRAZKU
Neutrélni pole. Princezné
nepomuze ani neuskodi.

/

Jakmile se hracce podaii ziskat vsechny ctyfi
karty s obrazkem strevicku, $atd, razicky a ko-
runky své princezny, premistiihned svojifigurku
doprostied kruhu z modrych srdci. V nasleduji-
cim kole bude hadat, kde se ukryva princ k jeji
princezné. Nebude to jednoduché, protoze
ma vice moznosti.

V okamziku, kdy na ni pfijde fada, otoci libo-
volné srdce tak, aby je vidély i ostatni hracky.
(Po vzajemné domluvé pred zacatkem hry, se
mohou srdce otacet tak, aby obrazek vidéla
pouze hracka, ktera ho otocila).

Konec hry

Pokud objevi hracka svého vysné- it
ného prince, vitézi. V pfipadé, ze -5',' -
se ukaze cizi princ, vrati srdce zpét : /
obrazkem dolG a ve hie pokracuje

dalsi hracka. Své stésti pak zkusi v dalsim kole.

Hra kon¢i, kdyZ posledni princezna najde
svého prince.

Prejeme prijemnou
zdbavu a mnoho
radosti ze hry.



em PRINCEZNE NA PLESE

V kralovstve rozpravok sa pripravuje slavnostny bal, na ktory si pozvané vsetky prin-
cezné. Pripravit sa na takuto slavu vsak nie je jednoduché. Princezné nesmu na nic
zabudnut. Pomoézete im? Musite najst vetky dolezité plesové doplnky a na zaver

najst sprdvneho princa.

Hra obsahuje

26 kariet herného planu v tvare srdca

16 hracich kariet s plesovymi doplnkami
4 karténové figurky princezien

4 stojany
1 bodovu hraciu kocku

Ciel'hry

Ziskat 4 karty s obrazkom ¢rievicky, Siat, ruzicky
a korunky svojej princeznej a najst spravneho
princa.

Priprava hry

Pred vlastnou hrou je potrebné rozlozit karty
herného planu: 6 modrych sfdc zamiesajte

a polozte do kruhu doprostred stola ne-
utrdlnou stranou nahor bez toho, aby ste sa
pozerali na obrazky na rube. Zostavajucich 16
ruzovych sfdc a 4 nastupné srdcia s portrétmi
princezien spolu zamiesajte a rozlozte do
kruhu okolo modrych sfdc. Mimo nastupnych
srdiecok su vietky ostatné otocené obrazkami
dole. Balic¢ek kariet pripravte vedla

herného planu obrazkami nahor.

Variant pre najmensich: il

RuZové srdcia so symbol- 5

mi su od zaciatku hry

otocené obrdzkami 2

nahor. '_,!""a
-
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Zaciatok hry

Na zaciatku hry si vyberte figurku princeznej
a umiestnite ju do stojana. Princezni potom
postavte na Startovné policko vo farbe svojej
princeznej.

Pravidla hry

V hre sa hracky pravidelne striedaju v smere
hodinovych ruciciek. Zacina najmladsia hracka
hodom kockou. Hodi iba raz i v pripade, ze padne
Cislo 6. Princezné postupuju po srdciach podlfa
poctu bodov, ktoré im padli na hracej kocke.
Na poli¢ku smie stat iba jedna princezna. Ak je
policko obsadené inou princeznou, musi pro-
tihrdcka svoju princeznu vrétit na svoje Startovné
policko.

Vzdy predtym, neZz princezni postavite na
prislusné srdce, otocte ho. Hned ako si obrazok
vsetci prehliadnu, otocte srdce opat spat ne-
utralnou stranou nahor. Podla obrazka na rubo-
vej strane zistite, ako mate pokracovat.



CRIEVICKA, SATY, RUZICKA a KORUNKA

Ak sa princezna zastavi
na srdci s uvedenym ob- i/
. 'j/
4

razkom, ziskava zodpove-
dajucu karticku.
V balicku si vyhlada kartu

s ¢rievickou, Satami, ruzic¢-

kou alebo korunkou svojej

princeznej a polozi ju pred

Bez tychto kariet nemoéze hladat princa. Preto
figurky putuju stale dokola, kym sa hrackam
nepodari ziskat vsetky Styri druhy
kariet.

seba.

BODOVA HRACIA KOCKA

Ak vstupi princeznd na policko
s tymto symbolom, hadze kockou
este raz. Posunie sa ihned' o hodeny
pocet bodov. Sama sa rozhodne, i
sa posunie dopredu alebo dozadu.

VTACIK

Princeznd zbadala veselého vtécika.
Bezi za nim. Zastavi sa na poli¢ku
podla svojho vyberu.

MASLA
Princeznej sa rozviazala masla. Nez
si ju zaviaze, jedno kolo nehra.

ZRKADLO

Princeznd, ktord objavi na rube sym-
bol zrkadla, nie je spokojna so svo-
jim Gcesom. NezZ sa jej podari znovu
ucesat, zdrzi sa dve kold.

STUDNA

Princezna sa neopatrne naklonila

a pustila do studne cast svojej
garderdby. Musite vrétit jednu zo
svojich kariet. Ak Ziadnu neméte, je
poli¢ko neutrélne.

SRDCE BEZ OBRAZKU
Neutrdlne pole. Princeznej
nepomaoze ani neuskodi.

/

Hned ako sa hracke podari ziskat vietky Styri
karty s obrazkom crievicky, Siat, ruzicky a ko-
runky svojej princeznej, premiestni ihned' svoju
figurku doprostred kruhu z modrych sfdc.
V nasledujicom kole bude hadat, kde sa ukryva
princ k jej princeznej. Nebude to jednoduché,
pretoze mate viac moznosti.

V okamihu, kedy na nu pride rad, otodi lubo-
volné srdce tak, aby ho videli i ostatné hracky.
(Po vzdjomnej dohode pred zaciatkom hry, sa
mozu srdcia otacat tak, aby obrazok videla iba
hracka, ktord ho otocila).

Koniec hry

Ak hracka objavi svojho vysneného ¥ '
princa, vitazi. V pripade, Ze sa ukaze = g3 :
cudzi pring, vréti srdce spat obrazkom G/
dole a v hre pokracuje dalsia hracka.

Svoje stastie potom skusi v dalsom

kole. Hra konci, ked poslednd princeznd ndjde
svojho princa.

Prajeme prijemnt
zdbavu a mnoho
radosti z hry.



ZIs PRINCESSES AT THE BALL

In the realm of fairy-tales a festive ball is being prepared. All princesses are invited so
they must be ready in time. Will you help them? Your task is to find all important ball
accessories, and in the end, choose the right prince.

Game content:

26 heart-shaped cards

16 ball accessories cards
4 cardboard princess figures
4 stands
1 dice

Aim of the game

The goal is to obtain 4 cards with a picture of a
slipper, dress, rose and a crown of your princess
and find the right prince.

Game setup

Before you start to play it is necessary to
spread the cards so that they form the game
board: 6 blue hearts are shuffled and placed
to the circle in the middle of the table, neutral
side up, without looking at the pictures on the
back side. The remaining 16 pink hearts and
4 succession hearts with portraits of prince-
sses are shuffled together and spread in the
circle around the blue hearts. Except for

the succession hearts all others are

placed face down. Place the card

stack picture up next to the

game board. 5

Variant for the ¢
youngest ones: £ - a
The pink hearts with :

symbols are placed - il
picture up from the ::}'
beginning of the @'y
game.

6|/Game rules

Start of the game

At the beginning of the game choose a prin-
cess figure and place it in the stand. Then place
the figure on a heart with the identical portrait.

Game rules

You take turns regularly in clockwise direction.
The youngest player starts by rolling the dice.
She rolls just once even in case she rolls 6. The
princesses advance along the hearts depending
on how many dots they have on the dice. Only
one princess could stand on one field! If the spa-
ce is occupied by another princess before you
place your princess on the engaged heart, the
opponent has to move back her princess on her
own start field. Before you place your princess
on a heart, don't forget to flip it over. As soon
as everybody has checked the picture, flip the
heart the neutral side up again. Then you conti-
nue as the picture on the back side tells you.



SLIPPER, DRESS, ROSE AND CROWN
If your princess stops on

a heart with the given
picture, you get the co-
rresponding card. Find
the card with a picture
of a slipper, dress, rose
or crown of your princess
in the stack and place it in
front of yourself.

)

You cannot look for a prince without these
cards. The princesses keep going round in the
circle until they manage to obtain all four kinds

of cards.

DICE

If your princess enters the space
with this symbol, you roll the dice
once again. Immediately you advan-
ce as many spaces as indicated on
the dice. You make your choice if you
go forward or backward.

BIRDIE

The princess has spotted a cheerful
birdie. She runs after it and stops on
any space she likes.

BOWKNOT

Your princess” bowknot is undone.
Before you manage to tie it again,
you stop for one round.

MIRROR

The princess, who discovers the
symbol of a mirror on the back of the
card, is not happy with her hairdo.
Before she manages to do new hair,
she misses two rounds.

WELL

Princess leaned carelessly and
dropped a part of her clothes in
the well. You have to return one
from your card. In case that you
do not have any card, the field is
neutral.

*J
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BACK SIDE WITHOUT PICTUR
Neutral space. It does not help
nor harm the princess.

/

As soon as you successfully obtain four cards
with a picture of a slipper, dress, rose and a
crown of your princess, place your figure to the
middle of the blue heart circle. In the following
round you are going to guess where the right
prince is hiding. It is not going to be easy — you
have six options.

When it is your turn, turn any heart you like so
that the others can see it too. (After you agree
before the start of the game you can turn the
hearts so that only the player who has turned

it can see it).

The end of the game

If you discover the prince of your
dreams, you win. In case you do not
turn the right prince, put the heart
back and another player goes on. You
could try luck in next round. The game

is over when the last princess finds her prince.

Enjoy your game.




HERCEGNOK A BALON

A mesebeli kirdlysagban balra késziilnek. Az eseményre minden hercegnét meghiv-
nak ezért fontos, hogy mindenki idében elkésziljon. Segitesz nekik? A te feladatod
lesz, hogy megtaldld az 6sszes fontos kelléket, és a jaték végén neked kell kivalaszta-

nod a megfelelé herceget is.

A doboz tartalma:

26 db szivalaku jatéktabla kartya

16 db bali kellékeket abrazolo kartya
4 db kartonpapir hercegné-figura
4 db figuratarté
1 db dobdkocka

A jaték célja

Osszegy(jteni 4 kartyat hercegnék cipéje, ru-
hdja, rézsai és korondja képével és végiil meg-
talalni az igazi herceget.

Elokésziiletek
El&szor a jatéktabla kartyait kell letenni az
asztalra: a 6 db kék sziv alaku kartyat ke-
verjétek meg és kor alakban tegyétek az
asztal kozepére, hétlapjukkal felfelé, a masik
oldalukon levé képeket nem nézhetitek meg.
A 16 rézsaszinu szivet és a 4 db kezd6 szivet
a hercegndék képeivel, keverjétek 6ssze és
rakjatok ki bel6lik egy masodik kort, a kék
szivekbdl kirakott kor koré. A kezdé

szivek kivételével az 0sszes tobbit

képpel lefelé kell lerakni. A bali
kellékeket tegyétek a jaték-
tabla mellé képpel felfelé
forditva. A hercegndé

figurakat allitsatok a

tartokba

it %

Vdltozat a legkise-

bbek részére:

A rézsaszinli sziveket

a jdték kezdetén ké-

pekkel felfelé forditva
tegyétek az asztalra. 1

8|Jatékszabaly

Indulhat a jaték

Mindenki valaszt maganak egy hercegné fi-
gurat, és azt a megegyezd szinl start mezére
teszi.

A jaték menete

A jatékosok az dramutatd jardsdval megegyezd
irdnyban kovetkeznek. A legfiatalabb jatékos
dobhat elséként. Csak egy dobasa van, még ak-
kor is, ha 6-ost dobott. A hercegnék a sziveken a
dobott értéknek megfelelé szamu mezét 1éphet-
nek. Egy mezén csak egy hercegné allhat. Ha
olyan mezére lépnél, ahol mar all egy hercegné,
akkor a babut ki kell titndd, igy az visszakerdil a
sajat start mezéjére. Forditsd fel a szivet, miel6tt
a hercegndvel rélépnél a mezére. Ha mindenki
latta, hogy milyen kép van a mezdé hatoldalan,
akkor a szivet hétlapjaval felfelé tedd vissza az
asztalra. Ezutan hajtsd végre a mezé utasitasat.



CIPG, RUHA, ROZSA és KORONA

Ha a hercegné olyan sziven 4ll meg,
amelyiken, egy kellék &\: '
képe lathato, akkor a ja- | /
tékos megkapja a meg- A

felel6 kelléket. A kartya-

csomagbdl kiveheti a ci- _j"_ =
pét, a ruhdt, a rézsat vagy .?,‘/

a koronat dbrazold kartyat

és azt maga elé teheti.

A kaértyak nélkil nem indulhat el megkeresni
a herceget. A hercegndék mindaddig a kdilsé
korben maradnak, amig a jatékosoknak nem
sikerll megszerezni a négyféle kelléket.
DOBOKOCKA

Ha hercegndéd erre a mezére lép, ak-
kor még egyszer dobhatsz, majd a
dobott pontszéamnak megfeleléen

Iéphetsz. Vélaszthatsz, hogy el6re
vagy hatrafele szeretnél-e Iépni.

KISMADAR

A hercegné megléatott egy vidam
kismadarat, és utana fut. A valasztasa
szerinti mezdn éllhat meg.

MASNI

A hercegnd masnija kibomlott.
Idébe telik amig azt ismét megkéti,
ezért egy korbél kimarad.

TUKOR

Hercegnéd nem elégedett hajvisele-
tével. Amig elkészil az uj frizura, két
korbél kimarad.

KUT

A hercegnd 6vatlanul el6rehajol

és kozben kellékei egy része a

kutba esik. Egyik kartyajat vissza

kell adnia. Ha nincs egy kartyaja sem,
akkor nem torténik semmi.

8

ABRA NELKULI Sziv
Semleges mezé. A hercegnének
nem segit, de nem is art neki.

/

Ha a jatékosnak sikeriil mind a négy kelléket
megszereznie, vagyis van cipéje, ruhaja, rozsai
és korondja is, akkor figurdjat a kék szivekbdl
Osszedllitott kor kozepére teheti. A kovetkezd
korben meg kell taldlnia a megfelelé herceget.
Ez nem lesz egyszerd, mivel hat valasztasa van.

Amikor rajta a sor, kivalaszt egy szivet, meg-
forditja, és a képet a tobbi jatékosnak is meg-
mutatja. (Nehezités: A jatékosok megallapod-
hatnak abban is, hogy a képet csak az a jatékos
nézheti meg, aki felforditotta.)

A jaték vége

Az a hercegnd, aki elséként taldlja
meg almai hercegét, megnyeri a
jatékot. Ha nem az & hercege van
a felforditott mezén, akkor a szivet
képpel lefelé forditva visszateszi és a
kovetkezd jatékoson a sor. A kdvetkezd korben
Ujra prébalkozhat. A jaték akkor ér véget, ha az
utolsé hercegné is megtaldlta a parjat.

J6 szérakozdst kivanunk!




im PRINCESKE NA BALU

V kraljestvu pravljic pripravljajo prazni¢ni bal, na katerega so povabljene vse prin-
ceske.Vendar priprava na taksno slavje ni enostavna. Princeske ne smejo nicesar po-
zabiti. Ali jim lahko pomagate? Poiskati morate vse pomembne plesne dodatke in

kon¢no poiskati pravega princa.

Igra vsebuje:
26 kart in igralni plan v obliki srca
16 igralnih kart s plesnimi dodatki
4 kartonske figurice princesk
4 stojala
1 igralno kocko s to¢kami

Namen igre
Pridobite 4 kartice s sliko svojih cevljev, obleke,
vrtnice in krone vase princese in poiscite pra-
vega princa.

Priprava igre

Se pred igro je treba zloziti karte v igralni plan.
Premesajte 6 modrih sr¢kov in jih postavite
v krog na sredino mize z hrbtno stranjo na-
vzgor, ne da bi pri gledali slike na drugi strani.
Preme3sajte preostalih 16 roznatih sr¢kov in 4
zacetne srcke s portreti princesk in jih razpo-
redite v krog okoli modrih src. Razen vstopnih
src so vsa ostala obrnjena s sliko navzdol. Paket
kart zlozite s sli¢cicami navzgor, zraven
igralnega plana.

Moznost za najmlajse:

RozZnata srca s simboli so il
od zacetka igre obrnjena L |
s slikicami navzgor.
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Zacetek igre

Na zacetku igre lahko izberete slicico in jo po-
loZite v stojalo. Nato princesko nastavite na za-
¢etno polje z barvo vase princeske.

Pravila igre

Igralke se pri igri redno izmenjujejo v smeri uri-
nih kazalcev. Za¢ne najmlajsa igralka s tem, da
vrze kocko. Vrze le enkrat, Ce tudi zadene Stevil-
ko 6. Princeske se premikajo po srcih po stevilu
tock, prikazanih na igralni kocki. Na enem polju
lahko stoji le ena princeska. Ce se na polju ze
nahaja katera druga princeska, igralka postavi
svojo princesko na prvo prosto polje pred njo.
Preden postavite princesko na doloceno srce,
obrnite ga. Ko si vse ogledajo sliko, obrnite srce
navzgor z hrbtno stranjo navzgor.

Po sliki na hrbtni strani, boste ugotovili, kako
nadaljevati naprej.
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CEVELJ, OBLEKA, VRTNICA in KRONA

Ce se princeska ustavi pri srcu

s sliko, igralka prejme ustrezno karto. V paketu
poiscekartoscevljem,obleko,vrtnicoalikronosvoje
princeske in jo postavi predse.
Brez teh kart ne more iska-

ti princa. Zato se figurice
nadaljujejo, dokler igralke
ne dobijo vseh Stirih vrst
kart.

IGRALNA KOCKA S TOCKAMI

Ce princeska vstopi na polje s tem
simbolom, e enkrat vrze kocko.
Premakne se za zadeto Stevilo tock.
Sama pa se odlodi, e se Zeli premak-
niti naprej ali nazaj.

PTICKA

Princeska je opazila veselo pticko.
Stece zanjo. Ustavi se na polju po
svoji izbiri.

PENTLJA
Princeski se je odvezala pentlja. Pre-

; . ‘ A
den jo spet zveZe, en krog ne igra. i

OGLEDALO

Princeska, ki se na drugi strani karte =,
prikaze ogledalo, ni zadovoljna _/
s svojo pric¢esko. Preden si pri¢esko

spet popravi, ne igra dva kroga.

STUDENEC

Princeska se je neprevidno nagnila
in spustila svoj modni dodatek

v vodnjak. Vrniti mora eno od svojih
kart. Ce nima kart, je polje nevtralno.

SRCE BREZ SLICICE
Nevtralno polje. Princesk
ne pomaga in niti ne $koduje.

/

Takoj, ko igralki uspe dobiti vse stiri karte s sli-
Cico cCevlja, obleke, vrtnice in krone njene prin-
ceske, takoj premakne svojo figurico v sredino
kroga iz modrih src. V naslednjem krogu mora
uganiti, kje princ skriva s svojo princesko.To ne
bo enostavno, saj obstaja ve¢ moznosti.

Ko pride na vrsto, obrne katerokoli srce, da si
ga lahko ogledajo vse ostale igralke. (Pred za-
Cetkom igre in po dogovoru, se lahko srca o-
bracajo tako, da si sli¢ico lahko ogleda le igral-
ka, ki ga je obrnila).

Konec igre

Ko princeska ali igralka odkrije svoje-
ga sanjskega princa, zmaga. V prime-
ru, da se pojavi tuji princ, vrne srce

s slicico navzdol in igralka nadaljuje
igro. Svojo sre¢o bo nato poskusila se
v naslednjem krogu.

Igra se konca, ko zadnja princeska najde
svojega princa.

Zelimo vam
prijetno zabavo
in veliko veselja

priigri.



= NMPWUHLUE3E HA BAJlY

Y KparbeBCTBY 0ajku cnpema ce cBeyaHu 6an Ha Koju Cy no3BaHe CBe MpuHLE3e.
MehyTrm, Huje nako npunpemmnTy ce 3a 6an. NMpurHuese He cmejy HYLWITa 3a60paBUTH.
Xohete nn um nomohn? MopaTte npoHahu cBe BakHe MofHe fopaTke 3a 6an, u

HanoOKOH - I'IpOHahI/I npaBor npunHUa.

WUrpa ykmbyuyje:

26 Urpaykmx Kapata y obnmky cpua

16 MrpauKmx KapaTta ca MOZHVM Aofauma 3a 6an
4 KapTOHCKe durypuLe nprHuesa
4 noctorpa
1 Mrpauka KouKa ca Taykmuyama

Lwnsb urpe

Cakynutun 4 KapTuue ca C/IMKOM BUCOKe neTe,
Xa’bUHe, pyXKnLie 1 KpyHWLIe CBOje NpuHLe3e, 1
npoHahu npaeor NprHua.

Mpunpema 3a urpy
Mpe came urpe NoTpebHO je CTaBUTK KapTe

Ha niouy 3a urpy. Miameluajte 6 nnasux cpua

1 NOCNaXnTe UX y KPyr, y CPeAnHy cTona,

TaKo fAa je cTpaHa 6e3 c/iMKe OKpeHyTa

npema rope v He rnepajyhn nputom cnuke

Ha 3a[H0j CTpaHW. Vi3meluajte npeocTanmnx

16 py»KnyacTmx cpua 1 4 noyeTHa cpua ca
nopTpeT!Ma NpuHLIe3a 1 MOCNaXunTe NX y Kpyr
OKO nnaBumx cpua. Ocum NoYeTHNX cpua,

CBa OCTana Cy OKpeHyTa CJ/INKOM

npema fgone. MNpunpemute
LWINWA KapaTa nopep nioye
3a Urpy Tako Aa cy KapTte
OKpEHyTe C/IMKOM

npema rope.

BapujaHma

3a Hajmaree
uzpaduye:
Pyxu4yacma cpya

ca cumbonuma
OKpeHyma cy cJlukom
npema zope 00
noyemka uepe. i
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MoueTak urpe

Ha nouetky wurpe opabepute odurypuuy
npuHUese 1 CTaBUTe je Ha MOCTo/be. 3aTum
CTaBWTe MpUHLE3y Ha MoYeTHO nosbe y 6ojn
Ballle MpuHLe3e.

MpaBuna urpe

Tokom urpe nrpaunLie ce Merbajy peiom, y cmepy
KpeTara Kasasbke Ha caTy. Hajmnaha mrpaunua
3anountbe Urpy 1 npea 6aua Kouky. Vrpaunua
6ala KOLKYy CamoO je[HOM, YakK W aKo nagHe
wectuuya. MpuHuese ce Kpehy Hanpea Kpo3 cpua
npema 6pojy Taukmua Koje cy fobune Halarem
KouKke. Ha cBakom nosby MoOXe CTajaTi camo
no jepgHa npuvHuesa. Ako nosbe Beh 3ay3uma
pyra npuHUe3sa, NpPOTMBHMLA MoOpa BpaTUTh
CBOjy MPUHLE3Y Ha HEHO NOYETHO Mosbe. YBeK
OKpEHWTE NPYHLe3Y Npe Hero LWTO je CTaBuTe Ha
ogpeheHo cpue. HakoH wTo cy cBW norneganu
CNIVKY, BpaTUTe CpLe OneT Hasaj OKPeHyTo
cTpaHoMm 6e3 cnvKe npema rope.

MocTynajTe gasbe Nnpema CAMLM Ha Hanuujy.




BUCOKA META, XAJbUHA, PYXKA n KPYHA
AKo ce npyrHLe3a 3aycTaBu Ha
cpuUy ca CAMKOM, urpauuua
nobuja oprosapajyhly Kapty.
Wrpauvua y wnuny Tpaxmu
KapTuLly ca BUCOKOM MeToMm,
XarbVHOM, PY>KOM WK KPYHOM
CBOje NpuHLUE3e 1 CTaB/ba je
ncnpen we. bes oBux Kapata
urpaunLa He Moxe TpaxuTu
npuHLUa.

360r Tora GpurypuLe CTaaHo NyTyjy y Kpyr no naouu
33 Urpy CBe AOK MrpauuLe He ycnejy aa obujy cse
ueTnpm BpCTe Kaparta.

UrPAYKA KOLIKA CA TAYKULIAMA

Ako npuHuesa yhe Ha no/be ca OBUM
cumbonom, urpaumua jow jegHom 6aua

KOLIKY. 3aTIM MoMaKHe CBOjy $uryputy E
10 MI0YM 3a UTPY 3a OHONMKM 6POj Nosba
KOJIMKO VX KOLKMLa npriKasyje. Mirpauuua

cama opnyuyje xohe nin KpeHyTU Hanpep,

WM Hasag.

ATU4YULA

MpuHuesa je yrnepana Beceny nruuuuy.
W Tpum 3a wom. 3aycTaBsba ce Ha Nosby
Koje cama n3abepe.

MALLUHA

MpuHLUesn ce pasBesana MallHa.
Wrpauvua He nrpa jejHO Koo AOK je He 5‘.
3aBexe.

OMMEAANO

MprHue3a Koja Ha Hanuujy KapTe Habe

C/IKyY Orfiefjiana, Huje 3a[J0BOJbHa CBOjOM ~
dpuzypom. [Iok ce He ycne novewsbaty,
npuHuesa Hehe nrpatu fBa Kona. e ’

BYHAP

MpyrHLUe3a ce Heomnpe3Ho HarHynab un
1CMao joj je peo rapaepobe y byHap.
360r Tora Mmopa BpaTUTV €fjHY Ofi CBOjUX
KapaTa. AKO Hema HujefiHy KapTy, nosbe
je HeyTpanHo.

Y

CPLIE BE3 CJIUKE
HeyTtpanHo nore. OHo Hehe nomohu
HUTV HaLLTETUTU NPUHLE3N.

Yum nrpaunua ycne aa ckynv CBe YeTMpu KapTe ca
C/IIKOM BUICOKE MeTe, Xa/buHe, Pyxe U KpyHe CBoje
nprHUe3e, OHa OAMax Momuye CBOjy durypuuy y
CpeAvHy Kpyra oa nnaeux cpua. Y cnepfehem kony
urpaunua Tpeba fa noroau rae ce Kpuwje NpuHL 3a
tbeHy npuHuesy. Hehe 6uT nako jep vma Bulwe
moryhHocTu.

Yum pohe pen Ha kby, OHa OKpeHe 61O Koje cpue
Tako Aa ra Buae cBe wrpauuue. (no mehycobHom
[0roBOpY Npe rnoyeTKa Nrpe, CpLia ce Mory oKpeTaTu
Tako Aa MX MOXe BMAETM CamMo urpaumua Koja je
OKpEHyna CIInKY).

Kpaj urpe

AKO NPUHLIE3a OAHOCHO UrPaYKLIa OTKpUje
CBOF MpWHUA M3 CHOBa, OHa mnobehyje.
AKO OTKpuje MpuHUa Apyre npuHLUese,
urpaunua Bpaha cpue OKpeHyTO CIMKOM
npema Aose, a ipyra urpaunua HacTae/ba
urpy. 3atum he okywatun cpehy y cnegehem kony.
Wrpa ce 3aBplaBa kafja W nocnefra npriHLesa
npoHahe cBor NpuHua.

XKenumo eam nyHo 3abase u nyHo padocmu y uepu.




== MPUHLECUTE HA BAJIA

B LapCTBOTO Ha NPUKa3KNTE € OPraHn3npaH TbpKeCcTBEH 6ar, Ha KOWTO Ca NMOKaHeHU
BCUYKM npuHLUEeCH. Te we Tpﬂ6Ba Aa 6'b£|,aT roTOBU HaBpeme. LLle um nomorHew nn?
TBOATa 3afjaya e fa OTKpuMew BCNYKU BaXHU akKcecoapwu, HeO6XO,ElI/IMVI 3a 6ana un

HaKpaA Aa HaMepull TBOAT NPUHL,.

WUrpata cbabpxa:

26 KapTu BbB popmMaTa Ha cbpLe

16 KapTu ¢ 6anHU akcecoapun
4 KapTOHeHW GUrypKM Ha NpUHLECH
4 cTeHpa
13ap

Lnrm nrpe

CakynuT 4 KapTuue ca C/IMKOM BUCOKe MeTe,
Xa/buHe, pyxuue U KpyHuue cBOje MpuHUese, u
npoHahv npasor nNpuHua.

Llen Ha urpaTta

LlenTa e fa ce ciobveTe 4 KapTu C KAPTUHKA Ha
naHTo¢Ka, poKss, po3a 1 KopoHaTa Ha Baluata
npriHLeca, KaKTo 1 Aa HamepuTe NpUHLa 3a Hes.
Mpepan pa 3anoyHeTe fa urpaeTe € HEOGXOANMO
[la HapeaunTe KapTuTe Taka, Ye fja obpasysaTt
noseTo 3a Urpa no CNeAHUAT HauuH: 6 CMHK CbpLa
ce pa3bbpKBaT 1 ce HapexaaT B Kpbr B CpeAata
Ha MacaTa, 6e3 [la ce MoKa3BaT KapTUHKHMTE OT
obpaTHaTa cTpaHa. OctaHanuTe 14 po3oBu cbpua
14 cbpla C KapTVHKK Ha NprHLEecH ce pa3bbpKaaT
3ae/lHO U ce NoApeXaaT B Kbl OKOSIO
cuHuTe cbpua. Camo 4 cbpua ¢

KapTUHKM Ha NpuHLiecn ce

obpbLyaT ¢ nMLeBaTa cTpaHa. Fal
BCMUKM OCTaHanu He ce 5
nokasBar.

-
Bapuanm 3a Hati - — rﬂ-ﬂa

mankKume uzpayu: 2 ..--.-.

B Hayanomo _t},

po3osume capya -

Mo2am 0a ce @
nocmasam o6spHamu #fg
Hazope. m
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Hauano Ha urparta

B HauanoTo Ha nrpata BCcekn |/|36|/|pa npuHUueca n A
noctasA Ha cteHA. Crep ToBa nocTass ¢Urypkata Ha
CbOTBETHATa KapTUHKa.

Kak ce urpae

Bceku Kapa pefja cv B pefj No NocoKa Ha YaCoBHMKOBATa
cTpenka. Halh — MankuaT urpay 3arnousa nMbpBy KaTo
XBbpNs 3apa. Bceku xBbpns no BegHbX, AOpW aKo
XBbpun 6. MpuHLecnTe ce NpUABUXKBAT MO CbpuaTta
B 3aBMCUMOCT OT TOYKMTE, XBbPMEHN CbC 3apa. Ha
e[JHO Mone MoXe Ja CTOM CamMo efjHa npuHLueca. AKo
NoseTo Beye e 3aeTo OT Apyra NpuHLUeca, NocTaBaTe
BallaTa MpuHLeca Ha ToBa MoJfie, KaTto MpuHLecaTa
Ha OMOHeHTa TPsAOBa [la Ce BbpHE Ha HAYyanHOTO Cn
none. Mpeau fa cnoxmTe NprHLEecaTa cu BbpXy KapTa,
He 3abpaBAiTe Aa A o6bpHeTe. BegHara Wom BCUYKM
BUIAT KAPTWHKAaTa Ha KapTaTa, TA OTHOBO ce 0bpbLya ¢

nnueBaTa CTpaHa Hagony.
Cnep ToBa ClleABaTe MHCTPYKLMMTE Ha KapTUHKaTa.




MAHTO®, POKJA, PO3A U KOPOHA
AKO BaLLiaTa NprHLeca Crpe Ha cbpue

C TakaBa PWCYHKa, B3emate
CbOTBETHATa KapTa n A

noctaeaTe npep cebe cu.
He moxete pa Tbpcute

npuHY 6e3 Te3n KapTu. ,.F,.' I

Taka ye npuHuecute
TpAbBa pa cbbepat
N YyeTnpwTe BUAA KapTu.

3AP

AKo BallaTa NpuHLUeca nonagHe Ha
KapTa C TakbB CUMMBOJ, XBbpnATe
3apa oLe BeAHDBXK, KaTo MPOABKUTE,
KOJKOBA, KOJTKOTO TOUKM CTEe XBbPIIIN.
Bve wu3bupate panu ga BbpBUTE
Hanpea unn Hasag.

MUNEHLE

MpuHuecaTa BwKaa nuneHue. Tpbrea
cnefl Hero 1 CnvMpa Ha KbAeTo cu
noxerae.

NMAHAENKA

TBOATa NprHLECa He e 3aBbp3asna
naHgenkara cv. [lokaTto ycree fa s
3aBbpIKe, TA CNMPa 1 NPOMYCKa eavH

pea.

OMEQANO

NMpuHuecaTta, KOATO OTKpue
CMMBONa Orfiefjano, He e JOBOJHa
oT npuyeckata cv. Mpean ga ycnee
[la cv HanpasW HOBa, TA TPAGBa Aa
cnpe 1 Aa nponycHe Aga pefa.

KNAQEHEL,

MpuHuecaTa He BHUMABA,

nobnmxaea ce A0 KNageHewla

1 13MycKa ejuH OT aKcecoapuTe Cu.
TpabBa fa BbpHeLL efiHa OT cBOUTe
KapTu. B cnyyan, ye HAMaLW HUTO eaHa

&

KapTa, NPOCTO C/IeABALLMAT UrPay NMPOAbIIKABaA.

CHbPLE BE3 PUCYHKA
HeyTtpanHo none. H1TO nomara, HUTO
Bb3NpenATcTBa NpuHLecaTa.

BepHara wom cbbepete 1 yetmpute

KapTv ¢ naHTod, poKNA, po3a 1 KopoHat
Ha TBOATa MNpuHLeca, nocTaBsATe ¢urypara
B Cpejata Ha Kpbra OT CUHM cbpua. B
cnefBawWyAT cu pel TpA6GBa Aa No3HaeTe Kbae
ce Kpvie NpuHLUBT 3a BalaTa npuHueca. Hama
na 6bae necHo, 3awoTo Tpabea aa nsbeperte 1
OT 6 KapTu.

KoraTo e Baw pep, 06bpHeTe efHO CbpLe, Taka
Yye 1 ApyruTe Aa mMoraTt Aa BUAAT KapTuHKaTa.
(Moxe pa ce porosupuTte npegmn urpata, camo
BMe [la BUXAaTe KapTVHKaTa Ha CbpLIeTo, KOeTo
obpbLiate).

KPA/ HA UTPATA

AKo OTKpueTe MpuHLUA Ha MeuTuTe
cu, BMe nevenute. B cnyyam ue He
HamepwTe BaLUMAT NPUHL, CeABaLUnAT
urpay npogbmkaBa. Moxew  ga
m3npo6bBaw KbcmeTa cu npes
cnepBawyAT cu pef. Mirpata cebpluBa
KoraTo v nocsieaHaTa npuHLeca oTkpue CBOAT
NPVHL,.

3abasnssatime ce!




Il PRINTESA LA BAL

Pe taramul povestilor cu zane se pregateste un bal. Toate printesele sunt invitate
deci trebuie sa fie pregatite in timp. Vrei sd le ajuti? Sarcina ta este sa gasesti toate
accesoriile importante pentru bal iar la sfarsit, sa alegi printul potrivit.

Componentele jocului:

26 de cérti in formd de inima

16 carti cu accesorii de bal
4 figurine din carton in forma de printesa
4 standuri
1 zar

Scopul jocului

Scopul este acela de a obtine 4 carti cu poze-
le unor conduri, rochie, trandafir si o coroana
pentru printesa ta si apoi sa gdsesti printul po-
trivit.

Pregatirea jocului

Inainte de a incepe sa te joci trebuie sa aranjezi
cartile astfel incat sa formeze plansa de joc: 6
inimi albastre sunt amestecate si asezate pe
cercul din mijlocul mesei cu partea neutrd in
sus fard sa te uiti la poza de pe partea cealalta.
Cele 16 inimioare roz si 4 inimi de succesiune
cu portretele printeselor sunt amestecate si
asezate in cerc in jurul inimilor albastre. Ase-
zati poza cu gramada de carti langa plansa de
joc. Cu exceptia inimilor de succesiune

toate celdlalte sunt asezate cu fata

in jos.

it %

Varianta pentru fetitele

cu varsta cea mai mica:

inimile roz cu sim- T
boluri sunt asezate _.;_r..n.;.rl
cu pozain sus dela -
inceputul jocului. 2}.
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Inceperea jocului

La inceputul jocului alegeti o figurind a unei
printese si asezati-o pe un stand. Apoi asezati
figurina pe o caseta ce contine portretul iden-
ticei.

Cum se joaca
Se joaca pe rand la intervale regulate in directia
acelor de ceasornic. Cel mai tanar jucdtor

incepe prin aruncarea zarurilor. Zarul se arunca
numai o data chiar si in cazul in care indica cifra
6. Printesele avanseaza in dreptul cartilor in fun-
ctie de cate buline apar pe zar. O singura printesa
poate sa rdmana pe un camp in acelasi timp!
dacd spatiul e ocupat de altd printesa. Inainte de
a aseza printesa ta pe inima ocupatd, adversarul
trebuie sd isi mute printesa inapoi pe propriul
camp de start. Inainte de a aseza printesa ta pe
0 inimd, nu uita sd o intorci. De indata ce toatd
lumea a verificat poza, intoarce inapoi cartea cu
fata neutra in sus. Apoi continuati in functie de
ce indica poza de pe partea opusa.




CONDUR, ROCHIE, TRANDAFIR S| COROANA
Daca printesa se opreste pe o inima

cu poza datd, primesti &\: '
cartea corespondenta. - /
Deci trebuie sa gasesti 1

poza unui condur, a unei
rochii, a unui trandafir sau _j"_ -

a unei coroane din gra- .?,‘/

mada pentru printesa ta si

aseaz-o in fata ta. Nu poti

cauta un print fard aceste carti. Deci printesele
continua sa se roteascad in cerc pana cand reu-
sesc sa obtind toate cele patru tipuri de carti.
ZARURILE

In cazul in care printesa intrd in
spatiul cu acest simbol, trebuie sa
aruncati din nou zarul. Imediat veti
avansa atat de multe spatii cate in-

dicd zarul. Este alegerea dumnea-
vostra daca mergeti inainte sau inapoi.

PASARICA

Printesa a observat o pasdricd vesela.
Ea fuge dupad pasarica si se opreste
pe orice spatiu doreste.

Y/
OGLINDA ?G/

Printesa care descopera simbolul unei oglinzi
pe spatele unei carti inseamna ca nu
este multumita de coafura ei. Inainte
de a-si putea aranja din nou parul,
trebuie sa se opreasca doua ture.

BUCLA FUNDEI

Bucla fundei printesei tale este
desfacuta. Inainte de a reusi sd o legi
din nou, trebuie sa te opresti o turd.

FANTANA

Printesa nu a fost atenta si s-a
impiedicat si a scapat o parte din
haine in fantand. Trebuie deca sa
dai inapoi una din cartile tale. In ca-
zul in care nu ai nici o carte, campul
este neutru.

CARTEA CE NU CONTINE
PE FATA NICI O POZA
Spatiul neutru. El nici nu ajuta nici
nu dauneaza printesei.

De indata ce ai obtinut cele patru cérti co poza
condurului, rochiei, trandafirului si coroanei
pentru printesa ta, aseaza figurina ta in mijlocul
cercului inimilor albastre. La runda urmdtoare
va trebui sa ghicesti unde se ascunde printul
potrivit. Nu va fi usor - ai sase optiuni.

Cand este tura ta, intoarce orice inima dores-
ti astfel incat si ceilalti sa o poata vedea. (Asta
daca inainte de inceperea jocului nu v-ati
inteles ca numai persoana ce intoarce cartea sa
0 poatd vedea).

Sfarsitul jocului

Dacéd descoperi pe printul viselor tale,
ai castigat! In cazul in care nu ai intors ',_'! :
printul potrivit, agseaza cartea la loc si 5/
alt jucdtor va continua. Iti poti incer-

ca norocul la runda urmétoare. Jocul

este gata atunci cand ultima printesa isi inta-
Ineste printul potrivit.

Jucati cu plécere!




== PRINCEZE NA BALU

U kraljevstvu bajki sprema se svecani bal na koji su pozvane sve princeze. Medutim,
nije lako pripremiti se za bal. Princeze ne smiju niSta zaboraviti. Hocete li im pomoci?
Morate pronadi sve vazne modne dodatke za bal i napokon nadi pravog princa.

Igra ukljucuje:

26 igracih karata u obliku srca

16 igracih karata s modnim dodacima za bal
4 kartonske figurice princeza

4 postolja
1 igraca kocka s tockama

Cilj igre

Skupiti 4 kartice sa slikom visoke pete, haljine,
ruzice i krunice svoje princeze, i pronadi pravog
princa.

Priprema za igru

Prije same igre potrebno je staviti karte na plo-
¢u za igru. lzmijesajte 6 plavih srca i poslazite
ih u krug u sredinu stola tako da je strana bez
slike okrenuta prema gore, ne gledajudi pritom
slike na straznjoj strani. lzmijeajte preostalih
16 ruzicastih srca i 4 pocetna srca s portretima
princeza i poslazite ih u krug oko plavih srca.
Osim pocetnih srca, sva ostala su okrenuta sli-
kom prema dolje. Pripremite 3pil karata

pored ploce za igru tako da su karte

okrenute slikom prema gore.

Varijanta za najmanje :
igracice:

Ruzi¢asta srca sa sim-

bolima okrenuta su #
slikom prema gore '_-"

od pocetka igre. v-—alll
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Pocetak igre

Na pocetku igre odaberite figuricu princeze
i stavite je na postolje. Zatim stavite princezu
na pocetno polje u boji vase princeze.

Pravila igre

Tijekom igre igracice se mijenjaju redom u sm-
jeru kazaljke na satu. Najmlada igracica zapo-
¢inje igru i prva baca kocku. Igracica baca kocku
samo jednom, cak i ako padne Sestica. Princeze
se kre¢u naprijed kroz srca prema broju tocki
koje su dobile bacanjem kocke. Na svakom polju
moze stajati samo jedna princeza. Ako polje vec
zauzima druga princeza, protivnica mora vratiti
svoju princezu na svoje pocetno polje. Uvijek
okrenite princezu prije nego sto je stavite na
odredeno srce. Nakon 3to su svi pogledali sliku,
vratite srce opet natrag okrenuto stranom bez
slike prema gore.

Postupajte dalje prema slici na nalicju.



VISOKA PETA, HALJINA, RUZA i KRUNA
Ako se princeza zaustavi na srcu sa

slikom, igra¢ica dobiva t, |

odgovaraju¢u kartu. Ig- ’ | /
. 'j/
?/

racica u $pilu trazi karticu

s visokom petom, halji-

nom, ruzom ili krunom

svoje princeze i stavlja je
ispred nje. Bez ovih karata
igracica ne moze

traziti princa.

Zbog toga figurice stalno putuju u krug po
ploci za igru sve dok igracice ne uspiju dobiti
sve Cetiri vrste karata.

guricu po plodi za igru za broj polja /
koliko ih kocka prikazuje Igracica

sama odlucuje hoce li krenuti naprijed ili nazad.

IGRACA KOCKA S TOCKAMA

Ako princeza ude na polje s ovim
simbolom, igracica jos jednom baca
kocku. Zatim pomakne svoju fi-

PTICICA

Princeza je ugledala veselu pticicu.
| tr¢i za njom. Zaustavlja se na polju
koje sama izabere.

MASNA
Princezi se razvezala masna. Igracica
ne igra jedno kolo dok je ne zaveze.

ZRCALO

Princeza koja na nali¢ju karte nade '
sliku zrcala, nije zadovoljna svojom &=
frizurom. Dok se ne uspije pocesljati,
princeza nece igrati dva kola.

BUNAR

Princeza se neoprezno nagnula i pa
joj je dio garderobe pao u bunar.
Zbog toga mora vratiti jednu od
svojih karata. Ako nema nijednu
kartu, polje je neutralno.

SRCE BEZ SLIKE
Neutralno polje. Ono nece po-
modi niti nastetiti princezi.

/

Cim igracica uspije skupiti sve Cetiri karte sa
slikom visoke pete, haljine, ruze i krune svoje
princeze, ona odmah pomice svoju figuricu u
sredinu kruga od plavih srca. U sljedec¢em kolu
igracica treba pogoditi gdje se krije princ za
njenu princezu. Nece biti lako jer ima vise mo-
gucnosti.

Cim dode red na nju, ona okrene bilo koje srce
tako da ga vide sve igracice. (po medusobnom
dogovoru prije pocetka igre, srca se mogu
okretati tako da ih moze vidjeti samo igracica
koja je okrenula sliku).

Kraj igre

Ako princeza odnosno igracica otkrije
svog princa iz snova, ona pobjeduje. ',_'! |
Ako otkrije princa druge princeze, 5/
igracica vraca srce okrenuto slikom
prema dolje, i druga igracica nastavlja

igru. Zatim ce okusati srecu u sljede¢em kolu.

Igra zavrsava kada posljednja princeza pro-
nade svog princa.

Zelimo vam puno
zabave, srece

i jos vise radosti
uigri.




