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The Z@yt Necklace Co

Once upon a time in a faraway kingdom lived a lovely princess. An evil witch
envied her beauty and cursed her with deep, dreamless sleep. The princess’
magical necklace was torn apart and scattered its forty pearls in the garden.
It was said the ones who gather the pearls and restore the necklace before
the last grain of sand falls in the hourglass, will wake the princess up. The
princess slumbers still, and she is waiting for her rescuers to come.

A cooperative game for 1-6 players 4 years old and up

The goal of the game: gather the forty beads of the necklace before the
hourglass is assembled.

How to play: Place the game board in the middle of the playing area. Pile
up the hourglass tiles and place them next to the board. Scatter the beads
around the princess. Before starting the game agree If you want to follow
a pattern while you are assembling the necklace or not. After deciding it
let’s start to play! The youngest player starts by throwing the die. If the die
shows...

e a colour: the player has to pick up a bead from the board according
to the colour shown on the die and place it on the princess’ neck. (If
there are no more pearls in that colour, the player is not allowed to
pick another one, her/his turn is over)

e an ant: the ants help to assemble the necklace, so the player is
allowed to pick 2 beads of any colour from the board and place
them on the princess’ neck.

e an hourglass: the player has to draw an hourglass tile and place it
next to the game board.

If the hourglass is assembled before the necklace is completed, you ran
out of time! If you completed the necklace before all the hourglass tiles are
assembled, you have successfully broken the spell and rescued the princess!
Good luck and enjoy the game!

Contents: 4x10 pieces of Czech glass beads in a linen bag, 1 die, 1 game
board, 1 hourglass puzzle consisting of nine tiles



Die werlwrene Porlenhalbokelle De
w

In einem fernen Land lebte sorglos eine wunderschéne Prinzessin. Eines
Tages sandte eine bése Hexe aus Neid einen tiefen, traumlosen Schlaf Gber
sie. Die Hexe riss die zauberhafte Halskette der Prinzessin auseinander und
zerstreute dessen vierzig Perlen im Garten. Die Nachricht ging durch das
ganze Land, dass die Prinzessin nur vom Fluch befreit werden kann, wenn
alle kleinen Perlen im dichten Gras gefunden werden, und die Halskette wie-
derhergestellt wird. lhre Retter haben nur so lange Zeit, bis das letzte golde-

ne Sandkorn in der Sanduhr abgelaufen ist. Die Prinzessin wartet seitdem im
tiefen Schlaf darauf gerettet zu werden.

Gesellschaftsspiel ab 4 Jahren, fir 1 bis 6 Kinder.

Ziel des Spiels: Die Perlen der Halskette missen gefunden werden, bevor
das letzte Sandkorn in der Sanduhr abgelaufen ist.

Spielverlauf: Legt das Spielbrett vor euch hin, und zerstreut die Perlen im
Gras, neben der Prinzessin. (Die Ersatzperlen sollen nicht zerstreut werden,
nur 40 Stlck!) Mischt die Karten der Sanduhr und legt sie auf den Tisch.
Vereinbart euch schon vornherein nach welchem Muster die Halskette
zusammengestellt werden soll. |hr kdnnt aus den von uns angegebenen
Mustern wahlen, aber auch neue erfinden. Wenn alles fertig ist, soll der
jungste Spieler den Wurfel werfen!

e Wenn jemand eine Farbe gewdurfelt hat: Der gewurfelten Farbe ent-
sprechend kann eine Perle aus dem Gras genommen und nach dem
vereinbarten Muster um den Hals der Prinzessin gelegt werden.
(Sollten keine Perlen mehr in dieser Farbe im Gras liegen, kénnt ihr
keine andere wahlen, es ist der nachste Spieler dran.)

e Wenn jemand eine Ameise wirfelt: Es dirfen 2 Perlen egal wel-
cher Farbe (auch unterschiedlich) aufgenommen und an den Hals
der Prinzessin gelegt werden.

e Wenn jemand die Sanduhr gewdrfelt hat: Es muss eine Sanduhrkarte
umgedreht und neben dem Spielbrett gelegt werden.

Wenn alle Sanduhrkarten umgedreht wurden bevor die Halskette fertig ist,
ist euch leider die Zeit ausgelaufen. Wenn es auch aber gelingt alle Perlen
zu finden, und die Halskette zusammenzustellen, habt ihr die Prinzessin vom
Fluch befreit! (Auf der Hinterseite des Spielbretts kdnnt ihr sehen wie glick-
lich sie ist!) Wir wiinschen euch viel SpaB3 und Glick zum Spiel!

Spielinhalt: 4x10 Tschechische Glasperlen in einem Baumwolltdschchen,
1 Warfel, 1 Spielbrett mit zwei Seiten, 1 Sanduhrpuzzle



Lo collion ponds .

Il était une fois une tres jolie princesse, qui vivait dans un royaume lointain.
Un jour, la méchante sorciére jalouse I’a ensorcelée: la princesse est tombée
dans un sommeil profond. Son collier s’est déchiré et les quarante perles
sont perdues dans le jardin du palais. Tous les habitants du royaume ont
compris que le seul moyen de mettre fin a ’enchantement était de retrouver
les perles dans les hautes herbes du jardin et de reconstituer le collier. Les
héros audacieux qui tenteront d’accomplir cette tache, devront reconstituer
le collier avant que le dernier grain de sable ne tombe dans le sablier. La
princesse attend depuis si longtemps d’étre sauvée!

Jeu d’équipe pour 1 a 6 enfants, a partir de 4 ans.

Le but du jeu: retrouver les perles du collier avant que le dernier grain de
sable ne tombe.

Comment jouer: Placez le plateau sur la table et répartissez les perles
dans I’herbe, autour de la princesse (N’utilisez que 40 perles, les autres sont
en réserve.) Mélangez les cartes qui composent le sablier et mettez-les en
talon sur la table. Décidez d’avance quelle sera I'ordre des couleurs des
perles dans le collier. Vous pouvez utiliser les motifs qui figurent dans le jeu,
mais vous pouvez aussi créer vos propres modeles. Apres ces préparatifs,
le plus jeune des joueurs lance le dé.

e Si le dé montre une couleur, ramassez une perle de cette couleur
dans I’herbe et mettez la au cou de la princesse, en fonction du motif
décidé a I'avance. (S’il n’y a plus de perle de cette couleur, vous ne
pouvez pas en choisir une autre: c’est au joueur suivant de lancer le
dé.)

e Sile dé montre la fourmi, le joueur a droit de ramasser 2 perles de
n’importe quelle couleur et de les mettre au cou de la princesse.

e Sile dé montre le sablier, retournez la premiere carte du talon et pla-
cez la a coté du plateau.

Si toutes les cartes sont retournées avant que le collier ne soit reconstitué,
vous avez échoué. Mais si vous avez réussi a retrouver toutes les perles et
que vous avez reconstitué le collier, la princesse est sauvée! (En retournant
le plateau, vous verrez comme elle est heureuse...)

Bon amusement et bonne chance!

Contenu du jeu: 4x10 perles de verre tcheque, 1 dé, 1 plateau deux faces,
1 sablier formé de neuf cartes



De vorkoren halskelling L

Er was eens een prachtige prinses in een ver koninkrijk. Op een dag beto-
verde een jaloerse boze heks haar in een diepe slaap. De heks rukte de
magische parelketting van de prinses los en strooide de veertig parels in de
tuin. Het hele koninkrijk kreeg te horen dat de prinses niet meer wakker zou
worden. Pas als alle kleine parels uit het dikke gras zouden worden gevon-
den en de ketting zou worden gemaakt, dan zou de prinses ontwaken. Haar
redders beginnen de zoektocht die moet worden voltooid voordat de laatste
gouden zandkorrel in de zandloper valt. De prinses slaapt nog steeds en ze
wacht op haar helden.

Een codbperatief spel voor 1-6 spelers vanaf 4 jaar

Doel van het spel: samen moet je de veertig parels van de halsketting
verzamelen voordat de zandloper is doorgelopen.

Spelregels: Plaats het bord voor je en strooi de parels rond de prinses
in het gras (strooi niet de reserveparels, maar alleen de veertig stukjes uit
het verhaal!). Schud de kaarten van de zandloper en plaats ze op de tafel.
Spreek véor het spel begint met elkaar een patroon af hoe je van plan bent
de ketting weer in elkaar te zetten. Je kunt de door ons geleverde sjablonen
kiezen, of je kunt zelf een idee uitvoeren! Als je daarmee klaar bent, kan de
jongste speler het spel beginnen door met de dobbelsteen te gooien.

e Als hij een kleur gooit, pak hij of zij een parel uit het gras op basis van
de kleur die hij heeft gegooid en legt deze op de ketting rond de nek
van de prinses volgens het afgesproken patroon. (Als er geen parels
meer zijn met die kleur, kun je geen andere parels kiezen, en mag de
volgende speler de dobbelstenen gooien)

e Als je een mier gooit: je kan 2 parels van elke kleur oppakken en
op de ketting leggen.

e Als je een zandloper gooit: je moet een zandloperkaart trekken en
deze naast het speelbord leggen.

Als alle zandloperkaarten zijn getrokken voordat de ketting is voltooid, heb
je helaas te kort tijd. Als je de ketting weer in elkaar kunt zetten voordat alle
zandloperkaarten zijn verzameld, heb je de betovering verbroken en is de
prinses gered! Je kunt zien hoe blij ze is aan de achterkant van het bord!
Samen heb je het spel gewonnen.

Veel geluk en veel plezier met het spel!

Inhoud: 4x10 stuks Tsjechische glaskralen in een buideltje, 1 dobbelsteen,
1 dubbelzijdig spelbord, 1 zandloperpuzzel bestaande uit negen kaarten



&L bl pordids <

Erase una vez, en un reino muy lejano, una princesa de belleza sin igual que
tenia un collar magico. Un dia una malvada bruja que le tenia mucha envidia
la hechizd, sumiéndola en un profundo letargo sin suefios. Para completar su
hechizo, la bruja destrozd el collar magico de la princesa y sus cuarenta per-
las se perdieron por el jardin. Se hizo saber a todos los habitantes del reino
que la princesa no despertaria a no ser que se recuperaran todas las perlas
y se arreglara el collar. Ademas, aquéllos valientes héroes que trataran de
rescatar a la princesa, no tenian mucho tiempo. Si antes de conseguirlo se
agotaba la arena del reloj, ya nada podria despertarla. La princesa os espera,
ipor favor, salvadla!

Juego colaborativo, de 1 a 6 jugadores, a partir de 4 anos.

Objetivo del juego: encontrar las cuarenta perlas del collar antes de que
el ultimo grano de arena del reloj haya caido.

Coémo jugar: Pon el tablero en el centro de la mesa y coloca las perlas en
la hierba, alrededor de la princesa (jse usan soélo 40 perlas!, deberian quedar
un par de cada color de repuesto). Mezcla las fichas que forman el reloj de
arena y ponlas sobre la mesa bocabajo. Poneos de acuerdo en el modelo
de collar que vais a reconstruir. Podéis utilizar los ejemplos que os damos o
podéis crear uno nuevo. Tras esto, el jugador mas joven lanza el dado.

e Debe recoger del jardin una perla del color que muestra el dado y
ponerla en el cuello de la princesa, siguiendo el modelo decidido de
antemano (si ya no quedan perlas de este color, no se puede escoger
otra, el turno pasa al siguiente jugador).

e Sien el dado sale la hormiga, el jugador en turno recoge 2 perlas de
cualquier color y las pone en el cuello de la princesa.

e Sien el dado sale el reloj de arena, el jugador en turno roba la primera
carta del montén y la coloca bocarriba al lado del tablero formando
la imagen del reloj de arena.

Si todas las fichas de reloj estan bocarriba antes de que el collar haya sido
reconstruido, se habra agotado vuestro tiempo y habréis fallado. Pero si
conseguis encontrar todas las perlas antes de que el puzle del reloj de arena
esté completo y lograis reconstruir el collar, jla princesa estara salvadal
Podréis ver qué feliz esta girando tablero de juego. Disfrutad del juego y
jbuena suerte!

Contenido del juego: 4x10 piedras cuentas de vidrio checas, 1 dado,
1 tablero de dos caras, 1 puzle de reloj de arena formado por nueve fichas.



J

iw el ana smotti o

Tanto tempo fa, in un regno molto lontano, viveva una principessa bellissima.
Un giorno, una strega cattiva, per pura gelosia, la stregd con un sonno vano e
profondo. La strega strappo0 via la collana magica della principessa e sparpaglio
le sue quaranta perle nel giardino. L’intero regno venne a sapere che la princi-
pessa hon si svegliera fintantoché qualcuno non avra raccolto le minuscole perle
dal fitto prato e la collana sara resa integra di nuovo. Gli eroi devono completare
la ricerca prima che I'ultimo granello di sabbia dorata cada nella clessidra. La
principessa € in un sonno immobile e aspetta i suoi soccorritori.

Un gioco di squadra per 1-6 giocatori dai 4 anni in su

Lo scopo del gioco: dovete raccogliere le quaranta perle della collana prima
che I'ultimo granello di sabbia cada nella clessidra.

Come si gioca: Posizionate il pannello di gioco di fronte a voi e sparpagliate le
perle nel prato attorno alla principessa. (non sparpagliate anche quelle extra, solo
le quaranta della storia!) Mischiate le carte della clessidra e mettetele sul tavolo.
Concordate prima del gioco il modello sul quale avete intenzione di riassemblare
la collana. Potete sia utilizzare i modelli a disposizione, oppure potete inventare il
vostro! Quando avete finito, il giocatore piu giovane puo iniziare il gioco lanciando
il dado.

e Se lancia un colore deve raccogliere dal prato una perla dello stesso
colore lanciato e metterla sulla collana intorno al collo della principessa
in base al modello prestabilito. (Se non ci sono piu perle di quel colore,
non potete prenderne un’altra, € il turno di tirare il dado per il prossimo
giocatore)

e Se lancia una formica: puo prendere due perle di qualsiasi colore e
metterle sulla collana.

e Se lancia una clessidra: deve pescare una carta clessidra e metterla al
lato del pannello di gioco.

Se tutte le carte clessidra vengono pescate prima che la collana sia finita, sfortu-
natemente il vostro tempo e scaduto. Se riuscite a riassemblare la collana prima
che tutte le carte clessidra siano raccolte, avete spezzato I'incantesimo con suc-
cesso e salvato la principessa! (Potete vedere quanto e felice sul lato posteriore
del pannello di gioco!) Buona fortuna e buon divertimento!

Contenuto: 4x10 pezzi di perle di vetro ceche in una sacchetto di lino, 1 dado,
1 pannello di gioco a due facce, 1 puzzle clessidra composto da nove carte



Wbiacony naoyoik .

Dawno temu za siedmioma gorami i siedmioma lasami w dalekim krolestwie
mieszkata przepiekna ksiezniczka. Pewnego dnia zta wiedzma, kierujgc sie
straszng zazdroscig, rzucita na nig klgtwe i wprawita w gteboki, niespokojny
sen. Magiczny naszyjnik ksiezniczki rozerwata na strzepy, a 40 pieknych
peret rozrzucita w ogrodzie. Probowano réznych sposobow, by jg rozbudzic,
ale okazato sie, ze moze to sprawic jedynie jej naszyjnik. W catym krodlestwie
poszukiwano smiatkdw, ktorzy odnajdg zagubione perty i naprawig naszyjnik.
Muszg tego dokona¢ nim ostatnie ziarno piasku opadnie na dno klepsydry.
Ksiezniczka spi niespokojnie oczekujgc wybawcy.

Gra przeznaczona dla 1-6 graczy w wielu powyzej 4. roku zycia

Cel gry: nalezy przed uptywem dostepnego czasu zebra¢ 40 peret tworza-
cych naszyjnik

Zasady gry: umiesc przed sobg plansze do gry i rozrzu¢ 40 peret w trawie
wokot ksiezniczki. Potasuj karty klepsydry i potdz je na stole. Ustalcie zasady
sktadania naszyjnika. Do wyboru sg zaproponowane juz wzorce, ale mozna
ustali¢ wtasne! Gre rozpoczyna najmiodszy z graczy rzucajac kostka:

« jesli pokaze ona konkretny kolor, musi odnalez¢ perte z nim mu
odpowiadajgca i umiesci¢ jg w naszyjniku na szyi Spigcej ksiez-
niczki. W dalszej czesci rozgrywki, gdy zabraknie juz peret w
tym kolorze, gracz w takim przypadku traci kolejke (nie mozna
zbiera¢ peret o innym kolorze niz ten wskazany przez kostke).

« jesli gracz wyrzuci kostkg symbol mrowki: moze zebraé¢ 2 perty
dowolnego koloru i dotgczy¢ je do naszyjnika.

* jesli kostka pokaze klepsydre: powinien wzig¢ jedng karte klepsydry i
potozy€ jg obok planszy do gry.

Jesli wszystkie karty klepsydry zostang wykorzystane przed ukonczeniem
naszyjnika, gre trzeba bedzie zakonczy¢, a ksiezniczka nie zostanie uratowa-
na. Jesli naszyjnik uda sie odtworzy¢ nim pobrane zostang wszystkie karty
klepsydry, zadanie zostanie ukonczone pomysinie, zty czar zostanie ztama-
ny, a ksiezniczka bedzie wolna! Powodzenia i wspaniatej zabawy!

Zawartoscé: 4x10 sztuk Czeskie szklane koraliki w ptociennej torebce,
1 kostka do gry, 1 dwustronna plansza do gry, 1 zestaw puzzli przedstawia-
jacy klepsydre sktadajacy sie z 9 czesci



A el myakek i

Messzi-messzi vidéken, gondtalanul élt a szépséges Kkiralykisasszony.
A gonosz boszorkany irigységében megatkozta és mély, Ures alommal
sulytotta. Varazslatos nyakékének negyven gydngyét pedig szétszorta a
kertben. Hire ment az egész birodalomban, hogy a kiralykisasszony addig
nem szabadulhat meg az atok aldl, amig a nyakéket 6ssze nem illesztik ujra.
A probat addig kell teljesiteniik a hésdknek, amig a homokdéran az utolso
arany homokszem is legérdll. A kiralykisasszony azéta mély alomban varja
a megmentait.

Csapatjaték 4 éves kortdl, 1—6 jatékos részére

A jaték célja: 6sszegylijteni a nyakék gydngyeit miel6tt a homokéra puzzle
elkészul.

A jatek menete: Helyezzétek a jatéktablat az asztal kbzepére és a gyodn-
gyoOket szorjatok szet a kiralykisaszony kordl! A homokora kartyait tornyozza-
tok fel egy kupacba a tabla mellé! Allapodjatok meg el6re, hogy milyen minta
szerint allitjatok 6ssze a nyakéket. Amikor mindez kész, kezdddhet a jaték! A
legfiatalabb jatékos dobjon a dobdkockaval! Mit mutat a kocka?

e Ha szint: veggyél el a tablardl egy olyan szinli gyéngy6t mint amit a
kocka mutat és helyezd a kiralykisasszony nyakara! (Ha elfogyott az a
szin, nem valaszthatsz masikat helyette, a kérdd véget ért.)

e Ha hangyat: 2 tetszoleges szinili gyongyot tehetsz a kiralylany
nyakara, mivel a hangyak is segitettek.

e Ha homokoérat: vegyél el egy homokora lapkat a kupacbdl és tedd a
jatéktabla mellé.

Ha el6bb rakjatok ki a homokora 6sszes lapkajat, minthogy a nyakék elkeé-
szllne, akkor sajnos kifutottatok az idébél. Ha azonban sikertl el6bb 6sszeal-
litani a nyakéket, akkor feloldottatok az atkot és megmentettétek a kiralylanyt!
Sok 6rédmet és szerencsét kivanunk a jatékhoz!

A jaték tartalma: 4x10 cseh Uveggyodngy vaszontasakban, 1 dobdkocka,
1 jatéktabla, 1 db kilenc kartyabdl allé homokéra kirakd



Strateny Nabodeboik &

Kde bolo, tam bolo, v kralovstve za desatoro horami a desatoro riekami
Zila, bola jedna krasna princezna. Jedného dia ju z Cirej ziarlivosti zakliala
zla Carodejnica do hilbokého a prazdneho spanku. Carodejnica princeznej
roztrhla jej ¢arovny nahrdelnik a rozsypala kamienky po celej zahrade. Po
celom kralovstve sa rozkriklo, ze princezna nebude vyslobodena zo zakliatia,
kym niekto nepozbiera vSetky drobné kamienky z tej hustej travy a nezostavi
znova cely nahrdelnik. NavySe je potrebné, aby hrdinovia kamienky nasli
skér, nez dopadne posledné zlaté zrnko piesku v presypacich hodinach.
Princezna stale hlboko spi a €aka na svojich zachrancowv.

Timova hra pre 1-6 hracov od 4 rokov

Ciel’ hry: Musite najst vSetkych 40 kamienkov skoér, nez dopadne
posledné zrnko piesku v presypacich hodinach.

Ako si zahrat’: Polozte pred seba hraci plan a rozhodte kamienky do
travy okolo princeznej (iba 40 kamienkov, nie vSetky i s nahradnymi).
ZamieSajte karty presypacich hodin a polozte ich na stdl. Vopred sa
dohodnite na vzore, podla ktorého zlozite spat cely nahrdelnik. Mb&zete
bud' pouzit jeden z nasSich navrhov, alebo si vymysliet svoj vlastny! Akonahle
mate vSetko pripravené, zacina najmladsi hrac tym, Ze hodi kockou.

« Ked mu padne farba, musi z travy zobrat jeden kamienok rovnakej
farby a “navliect” ho na nahrdelnik okolo princezninho krku
podfa dohodnutého vzoru (ak uz v trave nie su kamienky s farbou,
ktora vam padla, je na rade dalSi hrac).

+ Pokial na kocke padne mravec, méze hra¢ zobrat 'ubovol'né 2
kamienky a “navliect” ich na nahrdelnik.

* Ak hodi presypacie hodiny, vytiahne jednu kartu presypacich hodin a
umiestni ju vedla hracej dosky.

Ked vylozite vSetky karty presypacich hodin skoér, nez zlozite nahrdelnik,
bohuzial cCas vyprSal a princezna bude navzdy spat. Ak poskladate
nahrdelnik skér nez presypacie hodiny, ste hrdinovia! Zlomili ste caro
a zachranili princeznu! (Pozrite sa, aka je S$tastna na zadnej strane
hracieho planu.) Vela Stastia a uzite si celu hru!

Obsah balenia: 4x10 kusov Ceskych sklenenych perliCiek v lanovej taske,
1 kocka, 1 obojstranna hracia doska, 1 skladaCka presypacich hodin z
deviatich kariet



Ztnacensy Nandeloik <

Bylo, nebylo v jednom kralovstvi za desatero horami a desatero fekami, Zila,
byla krasna princezna. Jednoho dne, ji z Ciré zarlivosti zaklela zla Carodéj-
nice do hlubokého a prazdného spanku. Carodéjnice princezné roztrhla jeji
kouzelny nahrdelnik a rozsypala kaminky po celé zahradé. Po celém kralov-
stvi se rozkriklo, Ze princezna nebude vysvobozena ze zakleti, dokud nekdo
neposbira vSechny drobné kaminky z té husté travy a nesestavi znovu cely
nahrdelnik. Navic je potfeba, aby hrdinové kaminky nasli dfiv, nez dopadne
posledni zlaté zrnko pisku v pfesypacich hodinach. Princezna stale hluboce
spi a Ceka na své zachrance.

Tymova hra pro 1-6 hrace od 4 let

Cil Hry: Musite najit vSech 40 kaminku, dfive neZ dopadne posledni zrnko
pisku v presypacich hodinach.

Jak si zahrat: Polozte pfed sebe hraci plan a rozhodte kaminky do travy
kolem princezny (pouze 40 kaminkd, ne vSechny i s nahradnimi). Zamichejte
karty pfesypacich hodin a polozZte je na stul. Pfedem se dohodnéte na vzoru,
podle kterého slozite zpét cely nahrdelnik. Mizete bud pouzit jeden z nasich
navrhu, nebo si vymyslet svij vlastni! Jakmile mate vSe pfipravené, zacina
nejmladsi hrac tim, ze hodi kostkou.

« Kdyz mu padne barva, musi z travy sebrat jeden kaminek stejné
barvy a ,navliknout” ho na nahrdelnik kolem princeznina kréku, podle
dohodnutého vzoru (pokud jiZ v travé nejsou kaminky s barvou, ktera
vam padla, je na fadé dalSi hrac).

« Pokud mu padne mravenec, miuze sebrat libovolné 2 kaminky a
,navliknout” je na nahrdelnik.

« Pokud hodi pfesypaci hodiny, vytahne jednu kartu pfesypacich hodin
a umisti ji vedle hraci desky.

Kdyz vylozite vSechny karty presypacich hodin dfiv, nez slozite nahrdelnik,
bohuzel ¢as vyprSel a princezna bude navzdy spat. Poskladate-li nahrdelnik
drive, nez presypaci hodiny, jste hrdinove! Zlomili jste kouzlo a zachranili
princeznu! (Kouknéte, jak je Stastna, na zadni strané hraciho planu.) Hodné
Stésti a uzijte si celou hru!

Obsah baleni: 4x10 Ceské sklenéné koralky ve Inéném pytlicku,
1 kostka, 1 oboustranna hraci deska, 1 skladanka presypacich hodin z deviti
karet
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Pred davnimi Casi je v kraljestvu daleC stran Zivela prekrasna princesa.
Zlobna Carovnica, ki ji je zavidala njeno lepoto, jo je urocila, da je utonila v
globok spanec brez sanj. Princesina Carobna ogrlica se je strgala in Stirideset
steklenih biserov se je raztrosilo po vrtu. Pravijo, da bo princeso zbudil tisti, ki
zbere vse bisere in sestavi ogrlico, preden pade zadnje zrnce peska v pesce-
ni uri. Princesa Se vedno spi in Caka na svojega reSitelja.

Sodelovalna igra za enega do Sest igralcev od Cetrtega leta napre;j.
Cilj igre: Zberite vseh 40 biserov ogrlice, preden sestavite peSeno uro.

Kako poteka igra: Igralno ploS€o polozite na sredino igralne povrsine.
PloscCice s pes€eno uro nakopicite ob igralni ploSci. Steklene bisere posipajte
okrog princese. Preden zaCnete z igro, se dogovorite, ali zelite pri sestavljanju
ogrlice slediti doloCenemu vzorcu. Dogovor ni obvezen - igralci lahko steklene
bisere polagajo na princesin vrat v poljubnih vzorcih in barvnih kombinacijah.
Nato zacCnite z igro! Za¢ne najmlajSi igralec, ki naj vrze kocko. Ce kocka
pokaze:

« barvo: Igralec naj z igralne ploSce pobere steklen biser v barvi, ki je
prikazana na kocki, in ga poloZi na princesin vrat. Ce na igralni ploS¢i
ni vec biserov v tej barvi, igralec ne sme vzeti bisera druge barve, pac
pa je na vrsti drug igralec.

* mravljo: Igralec sme z igralne ploSCe pobrati dva steklena bisera
katere koli barve in ju poloziti na princesin vrat.

* peScCeno uro: Igralec naj izvle€e ploscico s peS€eno uro in jo poloZi ob

3 igralno plosco.

Ce pesceno uro sestavite pred ogrlico, to pomeni, da vam je zmanjkalo Casa!
Ce vam uspe ogrlico sestaviti pred pes€eno uro, to pomeni, da ste uspesno
zlomili urok in resili princeso! Vso sreco in obilo uzitkov pri igri!

Vsebina: 4x10 biserov iz CeSkega stekla v laneni vrecici, 1 kocka, 1 igralna
ploSCa, ena sestavljanka peScCene ure iz devetih kosov



To yapévo pevtayiov

Mia @opd kai évav Kaipd o€ €va HOKPIVO BaciAeio {ouoe pia Ouopen
Tpiykimooa. Mia pépa pia Kaki@ payiooa, €1meidr] CAAeue TNV OPopPn
TIPIYVKITTIIOOQ, TNV MAYEWE Kal TNV €pige o€ €va Pabu utrvo. H payiocoa
TPAPBNEE KAl €0TTACE TO PAYIKO PEVTAYIOV TNG TTPIYKITIIOOOG KAl TO 0OpAvTa
MapyapiTépla Tou oképtricav otov Ktmo. OAo 1o BaciAeio TTAnpopopribnke
OTI n TIpIyKiTTIooa dgv Ba ¢utrvrioel atmmd Tov Babu UTTvo péXPI KATTOIOG va
MalEWel TIC MIKPOOKOTTIKEG TTEPAEG ATTO TO TTAXU XOPTAPI, KAl VO CaVOPTIALE!
TO pevTayidv. O1 npweg TTPETTEI va OAOKANPWOOoUV TNV OOKIJaCia TIPIV O
TEAEUTAIOG KOKKOG APUOU TTECEI JEOO OTO XPOVOUETPO. H TTPIYKITIIoOoa akOua
KOIMATAI KOl TTEPIMEVEI TOUG OCWTAPES TNG.

OHadiIkoO mraiXvidi yia 1-6 TTaiKTEC Avw TwV 4 ETWV.

ZTOXOG TOU TTAIXVISIOU: TIPETTEl va PACEWETE TIGC OAPAVTA TTEPAEG TOU
MEVTAYIOV TTPIV O TEAEUTAIOG KOKKOG AUUOU TTECEI JECO OTO XPOVOMETPO.

Mwg maieTran To oy vidi: TomobeTAOTE TO TAPTIAG UTTPOOTA COC KAl
OKOPTTIOTE TIG TTEPAEC TTAVW OTO XOPTAPI, YUPW aTTO TNV TIpIykiTooa. (Mnv
OKOPTTIOETE Kal TIG €QPEDPIKEC TTEPAEC OAAG POVO TIC capdvTa TnG IoToPIag!)
AvakaTéWTe TIC KAPTEC TOU XPOVOMETPOU Kal TOTTOBETAOTE TEC TTAVW OTO
TPATTECl. ZUNQWVNOTE OANOI O TTAIKTEG TTPIV CEKIVAOETE yIA TO OXEDI0 TOU
MeEVTayIOV TTou Ba ava@TidgeTe. MTTOPEITE va ETTIAECETE ATTO TIG EIKOVEG TTOU
0aG TTPOTEIVOUUE N va @TIALeTE £va OIKO oag! OTtav TEAEIWOTE PE AUTO, O TTIO
lepog TTAiKTNG E,eKlvasl TO TTQIXVIOI plxvovmg TO Capl
Av picel €va xpwpa MTTOPEI VO ONKWOEI OTTO TO xopTapl Mia TTépAa
TOU idIOU XPWHATOG KAl VA TO TOTTOBETAOEI YUPW OTTO TO AQINO TNG
TTPIYKITTIOOAG, CUP@WVA PE TO OXEDIO TTOU ATTOPACIOTNKE OTNV aPXH.
(Av dgv UTTAPYXOUV AANEC TTEPAEC PE TO XpwHa TTou Oeixvel To Capl,
OEV UTTOPEITE VO ONKWOETE MIa AAAN TTEPAA, aAAG gival n o€lpd Tou
ETTOUEVOU TTAIKTN va pigel To CApl).
 Av @épel HUPUNYKI hE TO CApl: UTTOPEI va onkwoel U0 TIEPAES
OTTOIOUBNTTOTE XPWHATOG KAl VA TIG TOTTOBETACEI OTO PEVTAYIOV.
o Av @épel XpOVOUETPO: TTPETTEI VO TPAPNEEI MIa KAPTA XPOVOUETPO Kal
va TNV TOTToBeTACEl OITTAQ OTO TAUTTAO.
Av OAEG OI KAPTEG XPOVOUETPOU TPARNXTOUV TTPIV OAOKANPWOEI TO pevTayiov,
EXETE OUOTUXWG &epeivel atmd Xpovo! Av UTTOPEOETE va ava@TIALETE TO
MEVTAYIOV TTPIV BYOUV OAEC OI KAPTEG XPOVOPETPOU, EXETE OTTACEI TO LOPKI KAl
owoarte TRV TTpIyKitTiooa! (MtTopeite va d€iTe TTOCO XapoUUEVN Eival OTO TTIOW
MEPOC TOUu TAUTTAG!) KaAr TUXN Kal KaAA dlaokEdaon PE TO TTaiyVvidi!

Meprexopeva: 4x10 KOPPATIA TOEXIKWY YUAAIVWV XQVTPWY O€ AIvi) TOAVTQ,
1 Cap1, 1 TaPTTAG JITTANG owng, 1 TTAlA XPOVOMPETPOU ATTOTEAOUMEVO ATTO 9
KAPTEG.
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3arybneHe HaMnUCTo

Konuce y AaBHUHY Y fanekomy-aanekomMy KOponiBCTBI Xua Muna npuHLeca.
Jlnxa vaknyHka 3asgpwuna 1l AMBHIW Bpo4i, TOMY Hakfana Ha [iBY4MHy cTpall-
He 3aKnATTA — THKKUA COH Be3 CHOBUAIHb. Y Ty caMy MUTb, KON NPUHLUECY
3[011aB COH, Tl YapiBHE HAMUCTO PO3ipBanocs i COpok BYCUHOK po3cmnanmcs
no BcboMy cagy. KaxyTb, SKLWO BCTUTHYTK 3i6paTu BCi HAMUCTUHKN N 3HOB
HaHM3aTW X HA HUTKY 0 TOro, SIK BNage OCTaHHSA NilLMHKA Y FOOUHHUKY, Yapu
3HUKHYTb | NpUHLIeca NPOKMHETLCS. Arne NOoKK Lie Wwe HikoMy He BOaBarocs...
cnsisya KpacyHsl 1 OOCi YeKae Ha CBOIX PATIBHUKIB.

KoonepaTtueHa rpa gnga 1-6 rpasuiB BikOM Bif 4 pokiB

MeTa rpm: 3i0paTi yci COpOK HaMUCTUH NepLl Hix Byae 3ibpaHuin nicouHin
FOOVHHUK.

Ak rpaTum: [NomicTiTh irpoBe none y ueHTp crony. KapTku-getani nico4HOro
rogvHHUKA cKragitb nopy4y. Po3cunte HaMUCTUHKM HaBKOJIO 300pakeHHs
npuHuecwn. lNepen noyaTkoM rpy JOMOBTECH, ByaeTe BM 36MpaTn HAMUCTO 3a
LwabrnoHoOM 4u Hi. [icnsa yboro moxHa nodnHatu! MNepwunin xoanTb HAaMMoONoa-
UM rpaBeLb; BiH Kngae Kyobuk. AkLWwo Ha Kybuky Bunarso ...

e Kosip: rpaBeLb MNOBUHEH B3ATU HAMWUCTUHKY Bi4MOBIOHOMO KONbOPY 3
irpOBOro Nosis | BUKNACTU 1T Ha WK NpuHUecK. (AKWo He nuwmnocs
HaMWUCTUH LbOro KOSibopy, HiYOro He BiabyBaeTbes, i Xig nepexoanTb
[0 HaCTYMHOro y4YacHuka).

*  Mypaxa: rpaBLeBi JO3BONAETLCA Y34TU 3 irpOBOro nosisi ABi HAaMMUc-
TUHKM Oyab-AKOro Konbopy i NOMICTUTHK 1X Ha LLUNIO MPUHLLECH.

*  MICOYHUM TOAMHHUK: rpaBelb MNOBUMHEH Y3ATUM 3i CTOMKW KapTKy |
BUKnacTtu 6ing irpoBoro nons.

AKWwo 306paxkeHHsA NiCOYHOro roANHHMKA BU 3aBEPLUMIN paHille, Hix 3ibpanu
HaMWCTO, BiaBedeHUN Yyac cKiHdmBca! Hivoro He Baiewl — BpATyeTe NpuHUECY
IHWKM pas3oM. AKWo BKM 3ibpany HaMUCTO OO0 TOro, AK YCi KapTKU MiCOYHOro
roAMHHMKA BUKITageHi Ha CTin, y uiel Kaskn wacnmemn piHan — Bam BAanocs
nepemMorTu 3510 i BpaATyBaTtu npuHuecy! Yaadi Bam i npuemHoi rpum!

Fpa micTutb: 4x10 HaMUCTUH YECbKOro CKna Yy MOMOTHSHIN TOPOUHL,
1 kybuk, 1 irpose none, 1 nasn-niCOMHUM FOAUHHMUK, SIKUWA CKNagaeTbCsa 3
AEB’SATN KapTOK
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[NoTepsAHHOE OXepenbe

NaBHbIM-AaBHO B IanekoM KOPOneBCTBe Xuna npekpacHasa npuHuecca. 3nas
3aBUCTNMBas BefbMa 3akongosana ee. [MpuHLuecca norpyaunach B rny6okui
coH. Ee BoniiebHoe oxepenbe nopeanock, U COPOK BYCMH pacchinanuck no
cany. KongoBckoe 3aknuHaHvue paspyLnTcs M NpuHLEcca NpoCHeTCs, ecnu
ycrneTb cobpaTth oXeperbe 0 TOro, Kak NnocneaHasa necynHka ynageT Ha [HO
BONLWEOHbIX YacoB. A Moka NpUHLIeCca CNUT B OXUAAHUN CBOUX CriacuTene.

KomaHgHasg vrpa gna 1-6 nrpokos oT 4 neT u ctaplue.

Llenb urpbi: cobpaTb 40 OycrH B oxXepenbe npexae, Yem ynaget nocnen-
HAS MeCYMHKa B NECOYHbIX Yacax.

Kak urparb: Pacnonoxurte nrposoe nosne Ha ctone. [epemellanTte KapTbl
C M30bpakeHne MeCOYHbIX YacoB W MOSIOXKUTE KOSMOAYy Ha CTON psgoMm C
NrpoBbIM NofieM NULLOM BHU3. PacchinbTe ByCcuHbI BOKPYT NpuHLeccsl. lNepen
Ha4arnom urpbl 4oroBoputech, byaete nv Bbl cobupaTtb oxeperibe no obpas-
Ly unu Het. [Nocne aTtoro HauMHanTe urpaTtb! NepBbiM BpocaeT Kybuk cambli
Mnagwunn urpok. Ecnu Beinagaert:
* LBET. UrPOK AOSHKEH B3ATb Ha none OycuHYy, COOTBETCTBYIOLLYIO
BbiMNaBLLUEMY Ha KyOuke LBeTY, N pacrnofioXnTb ee Ha Lee NPUHLECCHI.
(B cnyyae, ecnn B6ycuH 3aToro uBeTa OOnblUe HET, UFPOK HE MOXET
BblbpaTb apyryto. Odepenb NepexoanT K crieQyrowemMy Urpoky).
* MypaBen: UrPOK MOXET B3sATb C OOCKM mBe O6ycuHbl noboro
uBeTa 1 pasMecTuTb UX Ha Lee NPUHLECCHI.
* NecoYHble 4Yacbl: UrPOK BblKNagblBaeT OA4HY M3 KapTO4YeK MEeCOYHbIX
4YacoB PSAOM C UrPOBbIM MOSIEM.
Ecnu Bce kKapToukM NecoyHbIX YacoB ByayT cobpaHbl paHblUe, YeM OXepe-
nbe, TO BaM He xBaTuno BpemeHu! Ecnn oxepenbe cobpaHo paHblue, YeEM
NnecoYHble Yacbl, TO Bbl YCMELLUHO pa3pyLunn 3aknmuHaHne n cnacnm npuHuec-
cy! Yoaun Bam! Hacnaxgantecob nrpon!

B xomnnekTt urpbl BxoamTt: 4*10 OycrH 13 YeLucKoro cTekrna B XJ10OMKo-
BOM Mewoudke, 1 kybuk, 1 nrposoe none, 1 nasn ¢ n3obpaxeHne necoYHbIX
4YacoB, COCTOALMX U3 9 KapTo4eK



Warning! Contains small parts.
Choking hazard.

Achtung! Enthalt kleine Teile.
Erstickungsgefahr.

jAdvertencia! Contiene piezas pequefas.
Peligro de asfixia.

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

Advarsel! Indeholder smé dele.
Risiko for kvaelning.

Attenzione! Contiene piccole parti.
Pericolo di soffocamento.

Figyelem! A jaték 3 év alatti gyermekeknek nem ajanlott,
mert lenyelhetd, beszippanthaté apré részeket tartalmaz!

Ostrzezenie! Produkt zawiera mate czesci.
Ryzyko zadtawienia.

Atentie! Contine piese mici.
Sufocare pericol.

Upozornéni! Obsahuje malé casti.
Choking Hazard.
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