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On the land of the night fairies where the sun never shines, the plants grow in the
glasshouse. Lightning bugs take care of them and provide enough light to grow. Green
Giggle, the naughty cat, loves to chase them to the meadow. The night fairies have
to rescue the confused little bugs and bring them back to the safe glasshouse in their
lanterns, hoping that Green Giggle does not cause more trouble during the journey.

Co-operative game (with competitive version)
Age: 4+ » Time: 15 minutes ¢ Players: 2-4

Contents: 1 game board, 1 spinning wheel, 4 night fairies, 4 lanterns, 1 Green Giggle,
1 glasshouse, 12 lightning bugs

The goal of the game: return all the lightning bugs from the meadow to the glasshouse
before Green Giggle brakes all the 4 lanterns.

Setting up the game:

Put the game board in the centre of the playing area and place all the lightning bugs in
the middle of the board, on the meadow! Set up the glasshouse and place it on the top of
the game board next to the yellow light spot. Put Green Giggle on the field with blue pawn
print on! Each player chooses a night fairy character and a matching coloured lantern with
it. Place the fairies on the yellow spot next to the glasshouse and keep the lantern in front
of yourselves with the unbroken side up. If there are less than four players, put
the remaining characters back in the box but keep the lanterns and place them next
to the board (fig.1)!

How to play:
Decide which player goes first; then take turns in clockwise order. When it comes to your
turn, spin the wheel, complete the action required! If the arrow stops on...

e  Footprints: Move your character in the clockwise direction to the next square
which matches the colour of the segment on the wheel. More than one fairy can
be on a square at any time.

e Lightning bug: Move your character to the next square which matches the colour
of the segment on the wheel AND take one bug from the meadow and put it into
your lantern!

*  Green Giggle: move the cat to the next pawn-marked field in the counterclockwise
direction.

Lightning bugs

Maximum of 3 lightning bugs are allowed in a fairy’s lantern (fig.2). When a fairy passes
the entrance of the glasshouse s/he can take the lightning bugs out of her/his lantern and
put them into the glasshouse. It's not necessary to stop s/he can step forward according
to the spinner.
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Meet Green Giggle, the naughty cat
Whenever a fairy meets Green Giggle having lightning bugs in her/his lantern:

1. The fairy has to return all the bugs from his/her lantern to the meadow.

2. AND at the first meeting s/he also has to flip her/his lantern to the other side.
It remains broken until the end of the game. The fairies can collect bugs in the
broken lantern! Important: If there are less than four players s/he has to flip
one of those lamps first which is not owned by a fairy (fig.1). S/he has to flip her/
his own lantern at the second meeting.

If a fairy meets Green Giggle without having lightning bugs in her/his lantern, the cat will
not break her/his lantern!

If Green Giggle lands on a square, where more fairies are standing, the rule applies to
all fairies!

You are not allowed to have a bug on a square where Green Giggle’s figure stands even
if the spinning arrow says so.

The end of the game:
If all the lightning bugs are back to the glasshouse before Green Giggle breaks all
the 4 lanterns - you all win!
If Green Giggle breaks all the 4 lanterns before you could return all the bugs to the
glasshouse - the cat wins.

Competitive version according to the original rules with the following changes:
The fairies have to collect as many lightning bugs on their own as they can! When a
fairy passes the entrance of the glasshouse s/he can take the lightning bugs out of her/
his lantern and put them in front of her/him instead of returning them to the Glasshouse!
If a fairy meets Green Giggle only those bugs are in danger which is in the lantern.

The game ends as soon as all the lightning bugs are rescued from the meadow and all the
fairies return to the glasshouse before Green Giggle breaks all their lanterns.

The fairy who has the most lightning bugs is the winner. (The players pile up their lightning
bug discs. The player with the highest pile wins the game.)
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In het land van de nachtfeeén waar de zon nooit schijnt, groeien er planten in de glazen
kas. Vuurvliegjes verzorgen de planten door ze genoeg licht te geven om ze te laten
groeien. Groene Giechel, de ondeugende kat, houd ervan om ze te achtervolgen naar de
weide. De nachtfeeén moeten de verwarde vuurvliegjes redden en veilig terugbrengen
in hun lantaarns naar de plantenkas. Zonder dat Groene Giechel onderweg voor meer
problemen zorgt.

Cooperatief spel (met competitieve optie)
Leeftijd: 4+ » Speelduur: 15 minuten ¢ Spelers: 2 -4

Inhoud: 1 speelbord, 1 draaischijff, 4 nachtfeeén, 4 lantaarns, 1 Groene Giechel,
1 plantenkas, 12 vuurvliegjes

Doel van het spel: breng alle vuurvliegjes van de weide terug naar de plantenkas
voordat Groene Giechel al je lantaarns breekt.

Het spel opzetten: leg het spelbord in het midden van de spelers en plaats alle
vuurvliegjes in het midden van het bord op de weide. Zet de plantenkas aan de bovenkant
van het bord naast de lichtgevende plek. Zet Groene Giechel, de kat, op het vakje met
de blauwe pootafdruk. Elke speler kiest een fee om mee te spelen en neemt de lantaarn
die overeenkomt met de kleur van de fee. Zet de feeén op de lichtgevende plek naast
de plantenkas en leg de lantaarn voor jezelf neer met de niet gebroken kant naar boven.
Als er minder dan 4 spelers spelen leg je de overgebleven feeén terug in de doos,
maar de lantaarns moet je wel houden en naast het spelbord leggen (fig.1)!

Hoe speel je het spel? Beslis welke speler er eerst gaat; vervolgens gaat iedereen
met de klok mee. Als het jouw beurt is, draai aan de draaischijf en voer de gevraagde
actie uit. Als de pijl stopt op....

e Voetstappen: verplaats je fee met de klok mee naar het eerstvolgende vakje dat
dezelfde kleur heeft als dat de pijl op de draaischijf aangeeft. Er mogen altijd meer
feeén tegelijkertijd op 1 vakje staan.

* Vuurvliegje: verplaats je fee naar het eerstvolgende vakje dat dezelfde kleur heeft
als de kleur die de pijl op de draaischijf aangeeft. En neem een vuurvliegje uit de
weide mee en stop hem in je lantaarn.

*  Groene Giechel: verplaats de kat (tegen de klok in) naar het volgende vakje waar
een pootafdruk op staat afgebeeld.

Vuurvliegjes: er passen maximaal 3 vuurvliegjes in 1 lantaarn van een fee (fig. 2).
Wanneer een fee langs de ingang van de plantenkas komt mag hij/zij de vuurvliegjes
uit zijn/haar lantaarn halen en in de plantenkas stoppen. Je hoeft hier niet extra voor te
stoppen, je mag zover doorlopen als de draaischijf aangeeft.



Maak kennis met Groene Giechel, de ondeugende kat.
Telkens als een fee met vuurvliegjes in zijn/haar lantaarn Groene Giechel tegenkomt...

1.  moet de fee alle vuurvliegjes van de lantaarn terug brengen naar de weide.

2. Entijdens de eerste ontmoeting moet hij/zij de lantaarn omkeren naar de andere
kant. Hij blijft nu gebroken tot het einde van het spel. De feeén kunnen wel vliegjes
meenemen in de gebroken lantaarn maar zodra alle lantaarns zijn gebroken is
het spel afgelopen! Belangrijk: als er minder dan 4 spelers zijn moeten eerst
de lantaarns die niet van een speler zijn worden omgedraaid (fig. 1). De eigen
lantaarn moet dan worden omgedraaid bij de tweede ontmoeting.

Als een fee Groene Giechel ontmoet zonder vuurvliegjes in zijn/haar lantaarn te hebben,
breekt de kat de lantaarn niet.

Als Groene Giechel terecht komt op een plek waar meerdere feeén staan geldt de regel
voor alle feeén!

Je mag geen vuurvliegje nemen uit de weide als je op een vakje terecht komt waar
Groene Giechel staat. Ook al zegt de draaischijf dat het wel mag.

Het einde van het spel:

Als alle vuurvliegjes terug in de plantenkas zijn voordat Groene Giechel alle lantaarns
heeft gebroken, hebben jullie allemaal gewonnen!

Als Groene Giechel alle lantaarns breekt voordat je alle vuurvliegjes naar het huis brengt,
heeft Groene Giechel gewonnen.

Competitieve versie volgens de originele regels met de volgende veranderingen: De
feeén moeten voor zichzelf zoveel mogelijk vuurvliegjes verzamelen! Zodra een fee langs
de plantenkas loopt mag hij/zij de vuurvliegjes uit zijn/haar lantaarn halen en voor zichzelf
neerleggen in plaats van terug brengen naar de plantenkas. Als een fee Groene Giechel
tegenkomt zijn alleen de vuurvliegjes die in de lantaarn van die fee zitten in gevaar.

Het spel eindigt als alle vuurvliegjes uit de weide zijn gehaald en alle feeén teruggekomen
zijn bij de plantenkas voordat Groene Giechel alle lantaarns heeft gebroken. De fee die
de meeste vuurvliegjes heeft gevangen heeft gewonnen! Om te zien wie de meeste
vuurvliegjes heeft kan iedere speler zijn/haar vuurvliegjes opstapelen. Hoe hoger de
stapel, hoe meer vuurvliegjes!
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Im Land der Nachtfeen, in dem die Sonne niemals scheint, wachsen Pflanzen in einem
Glashaus. Gluhwirmchen schwirren umher und versorgen die Pflanzen mit Licht, um sie
wachsen zu lassen. Green Giggle, eine nichtsnutzige Katze, liebt es die Glihwiirmchen
aus dem Glashaus nach drauBen auf die Wiese zu vertreiben. Die Nachtfeen missen
versuchen die verirrten Glihwirmchen zu retten und sie mit Hilfe ihrer Laternen in das
glaserne Gewachshaus zurlickzubringen - in der Hoffnung, dass Green Giggle unterwegs
nicht noch mehr Probleme anrichtet.

Kooperatives Spiel (mit Wettbewerbs- Version)
Empfohlenes Alter: 4+ * Spielzeit: 15 Minuten * Mitspieler: 2-4

Inhalt: 1 Spielbrett, 1 Drehscheibe, 4 Nachtfeen, 4 Laternen, 1 Green Giggle,
1 Glashaus, 12 Glihwirmchen

Ziel des Spiels: Bring alle Glihwirmchen von der Weide zuriick in das Glashaus,
bevor Green Giggle alle Eure Laternen kaputt macht.

Spielaufbau: Legen Sie das Spielbrett in die Mitte des Tisches und platzieren Sie alle
Glihwirmchen mittig auf dem Spielbrett (auf die Wiese). Platzieren Sie das Glashaus auf
der Oberseite des Spielbretts, neben der Lichtquelle. Platzieren Sie nun die Katze Green
Giggle auf dem Feld mit dem blauen Pfoten- Abdruck. Jeder Spieler wahlt zunachst
eine Fee mit der er/sie spielen méchte und nimmt sich die (farblich) passende Laterne
dazu. Platzieren Sie die Feen auf der Lichtquelle, neben dem Glashaus und legen Sie
die Laterne so vor sich hin, dass diese mit der Seite, die nicht kaputt ist, nach oben
zeigt. Sollten weniger als 4 Mitspieler am Spiel teilnehmen, legen Sie die
Ubergebliebenen Feen zurlck in die Verspackung; aber aufgepasst: die Laternen
miissen neben dem Spielfeld liegen bleiben (s. Abb. 1)!

Wie wird gespielt:

Entscheidet welcher Spieler anfangen darf. Daraufhin zieht jeder Spieler im Uhrzeigersinn
um das Spielbrett herum. Wenn Sie an der Reihe sind, drehen Sie zunachst an der
Drehscheibe und fihren Sie dann die angegebene Aktion aus. Wenn der Pfeil stoppt auf
dem Feld mit...

e FuBstapfen: Ziehen Sie mit lhrer Fee weiter bis zum nachsten Feld, welches der
Farbe entspricht, die auf der Drehscheibe angezeigt wurde. Es durfen immer
mehrere Feen gleichzeitig auf demselben Feld stehen.

e Glihwirmchen: Ziehen Sie mit lhrer Fee weiter bis zum nachsten Feld, welches
der Farbe entspricht, die auf der Drehscheibe angezeigt wurde. UND nehmen
Sie zusatzlich ein Glihwirmchen von der Weide mit und stecken Sie es in |hre
Laterne.

e Green Giggle: Setzen Sie die Katzenfigur (entgegen des Uhrzeigersinns) auf das
néchste Feld, auf dem ein Pfoten- Abdruck abgebildet ist.

Gliihwiirmchen:

Maximal 3 Glihwirmchen passen in die Laterne einer Fee (s. Abb. 2). Wenn eine Fee
entlang des Eingangs des Glashauses zieht, darf sie/er die gesammelten Glihwirmchen
aus ihrer/seiner Laterne herausholen und sie in dem Glashaus unterbringen. Hierzu
brauchen Sie nicht anzuhalten und Sie dlrfen so weit weiterziehen, wie es die
Drehscheibe angezeigt hat.



Hier kommt Green Giggle, die nichtsnutzige Katze
Jedes Mal, wenn eine Fee mit Glihwirmchen in ihrer Laterne Green Giggle begegnet...:

1. Muss die Fee alle Glihwirmchen aus der Laterne zuriicklegen auf die Weide.

2. UND bei ihrer ersten Begegnung muss sie/er die Laterne zur anderen Seite
umdrehen. Die Laterne bleibt nun bis zum Ende des Spiels kaputt. Die Feen
kénnen nun wohl noch Glihwirmchen in ihrer gebrochenen Laterne aufsammeln,
aber sollten alle Laternen kaputt gehen, ist das Spiel vorbei! Wichtig: Wenn
weniger als 4 Spieler am Spiel teilnehmen, so miissen zunachst die Laternen,
die nicht zu einem Spieler gehdren, umgedreht werden (s. Abb. 1). Bei erneuter
Begegnung mit Green Giggle mussen dann die eigenen Laternen umgedreht
werden.

Wenn eine Fee keine Glihwirmchen in ihrer/seiner Laterne hat, macht die Katze die
Laterne auch nicht kaputt.

Wenn Green Giggle auf ein Feld kommt, auf dem sich mehrere Feen aufhalten, so gilt
die Regel fir alle Feen!

Es ist nicht erlaubt ein Glihwirmchen von der Weide zu nehmen, wenn Sie auf ein Feld
treten, auf dem Green Giggle auch grade verweilt. Dies gilt auch wenn die Drehscheibe
etwas anderes anzeigt.

Das Ende des Spiels:

Wenn alle Gluhwiirmchen in das Glashaus zurlickgebracht wurden, bevor Green Giggle
alle Laternen kaputt gemacht hat, habt Ihr alle zusammen gewonnen!

Wenn Green Giggle alle Laternen kaputt gemacht hat, bevor alle Glihwirmchen in das
glaserne Gewéachshaus gebracht werden konnten um die Pflanzen dort zu retten, hat
Green Giggle gewonnen.

Die Wettbewerbs- Version folgt denselben Regeln wie die originale Version, mit
folgenden Unterschieden: Die Feen missen fir sich selbst so viele Glihwirmchen wie
mdglich sammeln! Sobald eine Fee entlang des Glashauses zieht, darf sie/er all ihre/
seine Gluhwirmchen aus ihrer/ seiner Laterne nehmen und vor sich hinlegen, anstatt sie
in das Glashaus zurlickzulegen. Sollte eine Fee Green Giggle begegnen, so sind nur die
Glihwirmchen, die sich im entsprechenden Moment in der Laterne befinden, in Gefahr.

Das Spiel endet, wenn alle Glihwirmchen aus dem Feld eingesammelt wurden und
alle Feen es geschafft haben wieder zum Gewachshaus zurlickzukehren, bevor Green
Giggle alle Laternen kaputt gemacht hat. Die Fee mit den meisten Glihwirmchen hat
gewonnen! Um herauszufinden wer die meisten Glihwirmchen hat, kann jeder Spieler
ihre/seine Glihwirmchen auf einen Stapel legen. Um so héher der Stapel, um so mehr
Glahwirmchen!



A Jrctods

En el pais de las dulces criaturas de la noche, donde nunca brilla el sol, las plantas
crecen en un invernadero todo de cristal donde diminutas luciérnagas las arropan con
su brillante luz. El travieso gato Green Giggle ha logrado confundir a las luciérnagas v,
desorientadas, llevarlas a pleno campo. Las criaturas de la noche deben rescatarlas
en sus linternas y devolverlas a la seguridad, esquivando a Green Giggle y todas las
dificultades que encontraran en el camino de vuelta.

Juego cooperativo (también hay una version competitiva)
Edad: 4+ ¢ Duracion del juego: 15 minutos ¢ Jugadores: 2-4

Contenido del juego: 1 tablero de juego, 1 ruleta, 4 criaturas de la noche, 4 linternas
(doble cara, rotas por una y enteras en la otra), 1 gato Green Giggle, 1 invernadero, 12
luciérnagas

Objetivo: rescatar todas las luciérnagas y llevarlas desde el campo hasta el invernadero
de cristal antes de que el gato Green Giggle consiga romper las 4 linternas.

Preparacion del juego (fig.1):

Situad el tablero en el centro de la mesa. Colocad todas las luciérnagas en medio del
tablero, en pleno campo. Montad el invernadero y situadlo en el lado del tablero con
el foco de luz amarilla. Colocad al gato Green Giggle sobre la casilla con la huella de
gato de color azul. Escoged un personaje entre las dulces criaturas de la noche y la
correspondiente linterna del mismo color. Colocad las criaturas en el punto de luz amarilla
junto al invernadero y cada jugador se queda con las linternas con la cara en la que
aparece entera hacia arriba. Si sois menos de 4 jugadores guardad las criaturas de
la noche que sobran en la caja y dejad el resto de las linternas cerca del tablero (fig.1).

Como jugar:

Escoged al jugador que empezara la partida. El resto le seguiran por turno en el sentido
de las agujas del reloj. En cada turno, el jugador debe hacer girar la ruleta y completar la
accion que marque la flecha. Si la flecha se detiene sefalando...

e Huellas: El jugador mueve su personaje, en el sentido de las agujas del reloj,
hasta la proxima casilla que tenga el mismo color que el segmento que indica
la ruleta. Puede haber mas de una criatura sobre la misma casilla en cualquier
momento.

e Luciérnaga: El jugador mueve su personaje, en el sentido de las agujas del reloj,
hasta la préxima casilla que tenga el mismo color que el segmento que indica la
ruleta Y jrescata una luciérnaga del campo y guardala en tu linternal

e Gato Green Giggle: mueve el gato a la siguiente casilla en la que aparezca una
huella de gato. El gato Green Giggle se mueve en el sentido contrario a las
aguijas del relo;j.

Luciérnagas

En la linterna pueden guardarse un maximo de 3 luciérnagas (fig.2). Cuando una criatura
pasa por delante de la puerta del invernadero puede entonces sacar las luciérnagas de
su linterna y depositarlas en el interior del mismo. No hace falta pararse, se puede seguir
adelante segun haya indicado la ruleta.



Encuentros con Green Giggle, el gato travieso
Cuando una criatura de la noche con o sin luciérnagas en su linterna se tropieza con el
travieso Green Giggle:

1. 1Si hay luciérnagas en ella, el gato la rompe (se da la vuelta a la ficha linterna
mostrando la cara en la que aparece rota) y se lleva de nuevo al campo a todas
las luciérnagas de su interior. La linterna permanecera rota hasta el final de la
partida. jPero las criaturas pueden seguir recogiendo luciérnagas, aunque su
linterna esté rotal

2. Siuna criatura se encuentra con Green Giggle y no lleva ninguna luciérnaga en
su linterna, jel gato no puede romperlal

Si el gato Green Giggle llega a una casilla ocupada por varias criaturas, jse aplican las
mismas reglas para todas!

No esta permitido tener ninguna luciérnaga cuando se estd en la misma casilla que el
gato Green Giggle, aunque la ruleta diga que hay que rescatar una luciérnaga.

Importante: En caso de que haya menos de 4 jugadores primero debe darse la vuelta a
una de las linternas que no pertenece a ninguna criatura (fig.1). En el siguiente encuentro
con Green Giggle debera dar la vuelta a su propia linterna si no queda ninguna linterna
libre entera.

Fin del juego:

El juego se acaba cuando todas las luciérnagas han sido rescatadas y devueltas al
invernadero de cristal antes de que el gato Green Giggle consiga romper todas las
linternas. jEnhorabuena equipo! jHabéis ganado!

Si Green Giggle rompe todas las linternas antes de que todas las luciérnagas sean
rescatadas, jel gato gana!

El juego empieza de nuevo. jOs deseamos mucha suerte!

Opcion de juego competitivo: Se mantienen las reglas originales del juego
cooperativo con los siguientes cambios:

Cada una de las criaturas de la noche debe rescatar, por su cuenta, jel maximo de
luciérnagas posible! Cuando una criatura pasa por la entrada del invernadero se sacan
las luciérnagas de la linterna y se guardan delante de cada jugador en lugar de en el
invernadero. Si una criatura se encuentra con el gato Green Giggle Unicamente estaran
en peligro las luciérnagas que estén dentro de su linterna.

Cuando todas las luciérnagas han sido rescatadas o cuando el gato Green Giggle ha roto
todas las linternas, todas las criaturas de la noche deberan llegar al invernadero, la que
ha rescatado el mayor nimero de luciérnagas GANA.
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Au pays des nuits magiques ou le soleil ne brille jamais, les plantes poussent dans la
serre. Des lucioles prennent soin d’elles et s’assurent de leur fournir suffisamment de
lumiére pout qu’elles puissent grandir. Vert Moqueur, le vilain chat, adore quant a lui les
chasser dans la prairie. Les fées nocturnes doivent alors secourir les petites lucioles et
les ramener saines et sauves dans la Serre, en espérant que Vert Moqueur ne crée pas
davantage d’ennuis pendant le voyage.

Jeu collaboratif (version compétitive)
Age : 4+ ¢ Durée : 15 minutes * Nombre de joueurs : 2-4

Contenu : 1 plateau de jeu, 1 roue, 4 fées, 4 lanternes, 1 Vert Moqueur, 1 Serre,
12 lucioles.

But du jeu : Ramener toutes les lucioles de la prairie a la Serre avant que Vert Moqueur
ne casse toutes les lanternes.

Préparation du jeu : Disposez le plateau au centre de l'aire de jeu et placez toutes
les lucioles au milieu du plateau, sur la prairie | Montez la Serre et placez-la en haut du
plateau prés de la lumiére jaune. Placez Vert Moqueur sur le chemin bleuté ! Chaque
joueur choisit une fée et une lanterne de couleur correspondante. Placez les fées sur la
lumiere jaune et gardez la lanterne devant vous c6té en bon état. $’il y a moins de 4
joueurs, replacez les personnages restants dans la boite mais laissez les lanternes
prés du plateau (fig. 1) !

Comment jouer : Décidez quel joueur commence ; puis suivez le sens des aiguilles
d’'une montre. Lorsque c’est votre tour, tournez la roue, et réalisez I'action demandée ! Si
la roue s’arréte sur :

* Traces de pas : Déplacez votre personnage dans le sens des aiguilles d’'une
montre jusqu’a la prochaine case qui correspond a la couleur indiquée sur la
roue. Plusieurs fées peuvent se trouver sur la méme case en méme temps.

e Luciole : Déplacez votre personnage jusqu’a la prochaine case dont la couleur sur
la roue correspond a votre personnage ET prenez une luciole de la prairie pour
la placer dans votre lanterne !

e Vert moqueur: Déplacez le chat sur la prochaine case dans le sens des aiguilles
d’'une montre.

Lucioles : Une lanterne ne peut contenir plus de 3 lucioles (fig. 2). Lorsqu’une fée passe
devant 'entrée de la Serre, elle peut extraire les lucioles de sa lanterne et les placer en
sécurité dans la Serre. Il n’est pas nécessaire de s’arréter juste devant la Serre.
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Rencontre avec Vert Moqueur, le vilain chat : Lorsqu’une fée rencontre Vert
Moqueur alors qu’elle a des lucioles dans sa lanterne :

1. La fée doit remettre toutes les lucioles dans la prairie

2. ET a la premiére rencontre elle doit également retourner la lanterne du cbté
cassé. Celle-ci restera cassée jusqu’a la fin du jeu. Les fées peuvent ramasser
des lucioles dans une lanterne cassée | Important : s’il y a moins de 4 joueurs,
elle doit retourner d’abord 'une des lampes non utilisées (fig. 1). Il faudra ensuite
retourner sa propre lanterne lors de la 2eéme rencontre.

Si une fée rencontre Vert Moqueur sans avoir de lucioles dans la lanterne, le chat ne
cassera pas celle-ci !

Si Vert Moqueur est sur une case ou se trouvent plusieurs fées, les régles s’appliquent a
toutes les fées présentes sur la case !

Il n’est pas possible d’avoir une luciole dans une case ou se trouve Vert Moqueur, méme
si la roue lindique.

Fin de la partie : Si toutes les lucioles sont de retour a la Serre avant que Vert
Moqueur n’a détruit toutes les lanternes, vous gagnez tous ! Si Vert Moqueur casse toutes
les lanternes le premier — le chat est vainqueur.

Version compétitive

Les régles suivantes sont modifiées : Les fées doivent rassembler un maximum de
lucioles ! Des qu’une fée pénétre dans la Serre, le joueur peut les placer devant lui plutét
que de les laisser dans la Serre. Les lucioles seront en sécurité comme dans la Serre.

La partie termine dés que toutes les lucioles ont été sauvées de la prairie et que toutes
les fées sont retournées a la Serre avant que Vert Moqueur ne brise toutes les lanternes.
La fée qui a sauvé le plus de lucioles est déclarée vainqueur. (Les joueurs empilent leurs
lucioles. Le joueur avec la plus haute pile gagne la partie).



Az éjtindérek birodalmaban, ahol ritkdn st a nap, a névények Uveghazakban nének.
Fénybogarak gondoskodnak roluk és vilagitanak nekik. Z6ld Kacaj, a kandur, néha
kikergeti 6ket a mezdre, ahol a bogarkak nagyon varjak, hogy a tiindérek a segitségikre
siessenek, és lampasaikba gydljtve visszavigyék &ket a biztonsagos (iveghazba.
Hacsak... Z6ld Kacaj k6zben nem okoz még tébb galibat.

Kooperativ jaték (versenyz@s kiegészitéssel)
4 éves kortdl ¢ idétartam: 15 perc ¢ 2-4 jatékos részére

A jaték tartalma: 1 jatéktabla, 1 porgetty(, 4 tindér, 4 lampas, 1 Z6ld Kacaj, 1 iveghaz,
12 db fénybogarka

A jaték célja: az 6sszes fénybogarkat visszajuttatni az iveghazba, miel6tt Z6ld Kacaj
mind a négy lampast tdnkreteszi.

A jaték elokésziilete:

Tegyétek a jatéktablat az asztal kbzepére és helyezzétek el a bogarkakat a tabla kézepén
lathatd mezdbe! Allitsatok 6ssze az liveghazat, majd tegyétek a tabla tetején lévé sarga
fényfolt mellé! Z6ld Kacajt, a kandurt, tegyétek a kék, mancs nyommal jel6lt mezdére!
Minden jatékos valasszon maganak egy tundért és egy szinben hozza ill§ lampast! A
tundért helyezze az liveghaz el6tti sarga fényfoltra, a lampast pedig maga elé, gy, hogy
a sértetlen oldala nézzen folfelé! Ha négynél kevesebben jatszotok, a felesleges
tundér figurakat tegyétek vissza a dobozba, de a hozzajuk tartozé lampasokat
helyezzétek a jatéktabla mellé! (fig.1.)

Jatékszabaly
Valasszatok ki a kezd6 jatékost, utana haladjatok az éramutaté jarasaval megegyezé
iranyba! Ha rad kerdl a sor, pérgesd meg a poérgettyt! Hol all meg a nyil?

* Ha szines mez6n, amin labnyom van, akkor 1épj a tliindéreddel az 6ramutatd
jarasaval megegyez§ iranyban arra a szinre, amit a nyil mutat! Egy mezén t6bb
tindér is allhat egyszerre.

* Ha olyan szines mezén, ahol bogarka is lathatd, akkor lépj arra a szinre a
tindéreddel, amit a nyil mutat, és tegyél a lampasodba egy bogarkat a mez&rél!

* Ha a nyil Zéld Kacaj sziluettjénél all meg, akkor a kandur figurajat az éramutato
jarésaval ellenkez6 iranyban mozditsd tovabb a koévetkez6 mancsnyomos
mezdre!

Bogarkak

Egy lampasban maximum harom bogarka lehet! (fig.2.) Ha egy tindér athalad az Gveghaz
el6tti mezdn, vegye ki a bogarkakat a lampasabdl és tegye az lveghazba! Nem kell
megallnia az Uveghaz el6tti mezén, 1éphet tovabb a pérgetésének megfelelen.
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Zold Kacaj - talalkozas a macskaval
Ha egy tindér lampasaban mar vannak bogarkak, amikor Z6ld Kacajjal talalkozik:

1. Atlndérnek vissza kell tennie a lampasaban talalhat6 6sszes bogarkat a mezére.

2. ES a lampasat at kell forditania a sérult oldalara. A lampas a jaték végéig igy
marad, de a tindér a sérllt lampasba is tud gydjteni bogarkakat. Fontos: Ha
négynél kevesebben jatszotok, el6szdr azt a lampast forditsatok at, amelyik egyik
jatékoshoz sem tartozik! (fig.1.)

Ha a tlindérnek nincs bogéarka a lampaséban, amikor a kandurral talalkozik, akkor nem
kell atforditania a masik oldalara a lampast, mert a kandur nem tesz kart benne.

Ha Zoéld Kacaj olyan mezGre ér, ahol tébb tundér is all, a fenti szabaly minden tindérre
érvényes lesz.

Ha a porgettyld szerint kapnal bogarkat azon a mezdén, ahol Zéld Kacaj éll, akkor a
bogarkat sajnos nem veheted fel.

A jaték vége:

Ha minden bogarkat sikerilt 6sszegydjtenetek, miel6tt Z6ld Kacaj mind a négy lampast
ténkretette volna, ti nyertétek a jatékot.

Ha mind a négy lampéas megsérilt, miel6tt az dsszes bogarkat visszajuttattatok volna az
liveghazba, sajnos Z6ld Kacaj nyert.

Versenyzds verzio az eredeti szabaly alapjan, az alabbi valtoztatassal:

Ebben a jatékban mindenki annyi bogarkat gy(ijt, amennyit csak tud, és az Uveghaz el6tt
elhaladva a bogarkakat nem az Gveghaz elé kell tennie, hanem a sajat lampasa mellé.
Ha Zo6ld Kacajjal talalkozik, a kandur ezeket a bogarkakat mar nem kergetheti vissza a
mezdre, csak azokat, amik éppen a lampasaban vannak.

A jaték akkor ér véget, ha minden bogarka elfogy a mez6r6l, és minden jatékos visszatért
az uveghéazhoz, mielétt Z6ld Kacaj ténkretette volna a négy lampast. A jatékot az nyeri,
aki a legtobb bogarkat mentette meg. (Minden jatékos tegye egymas tetejére a sajat
bogarka korongjait, akinek a legmagasabb a tornya, az nyert!)
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V zemi, kde vladnou no¢ni vily, kde slunce nikdy nesviti, rostou rostliny pouze ve
skleniku. Svétlusky se o rostlinky staraji a poskytuji jim dostatek svétla, aby mohly rast.
Nezbedna koCka Sklebilka rada zahani svétlusky az na louku. No¢ni vily musi zachranit
zmatené svétlusky a pfivést je zpét do bezpecného skleniku a doufat, Ze Sklebilka jim
bé&hem cesty neznici jejich lucernicky.

Kooperativni hra (s moznym rozsifenim).
Vék: 4+ « Cas: 15 minut * Hraci: 2 - 4

Obsah hry: 1 herni deska, 1 ruletka, 4 nocni vily, 4 lucernicky, 1 kocka Sklebilka,
1 sklenik, 12 svétlusek

Cilem hry je vratit véechny svétlusky z louky do skleniku dfive, nez Sklebilka rozbije
vilam vSechny lucernicky.

Priprava hry:

Dejte herni plan do stfedu hraci plochy a umistéte vSechny svétlusky doprostfed na
louku. Sestavte sklenik a umistéte jej na vrchol herniho planu vedle Zlutého bodu.
Sklebilku umistéte na modré pole. Kazdy hra¢ si vybere nocni vilu a odpovidajici
barevnou lucerni¢ku. Umistéte vily na Zluty bod vedle skleniku a lucernu dejte pfed sebe
neporu$enou stranou nahoru. Pokud hraji méné nez ¢tyii hraci, vratte zbyvajici
vily zpét do krabice, ale jejich lucerni¢ky dejte vedle hraci desky (obr. 1)!

Pravidla hry:

Rozhodnéte, ktery hrac hraje jako prvni; poté pokracujte ve sméru hodinovych rucicek.
Kdyz pfijdete na fadu, roztoCte ruletku a provedte pozadovanou akci! Pokud se Sipka
zastavi na...

+  Stopy: Presurite svou vilu ve sméru hodinovych ruci¢ek na dalSi policko barvy,
ktera Vam padla. Na jednom poli¢ku mGze stat i vice vil najednou.

. Svétluska: Presunte svou vilu na dal$i policko barvy, ktera padla, vezméte si
jednu svétlusku z louky a vlozte ji na Vasi lucernicku!

+  Sklebilka: Presurite kocku na dal$i modré poli¢ko proti smé&ru hodinovych rugiéek.

Svétlusky
V pohadkové lucerni¢ce mizete pfenaset maximalné 3 svétlusky (obr. 2). Kdyz vila vejde
do skleniku, vynda z lucernicky své svétlusky a tim je zachrani.
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Seznamte se zlobivou ko¢kou Sklebilkou
Kdyz se vila setka se Sklebilkou:

1. Vila musi vratit vSechny svétlusky z lucerni¢ky na louku.

2. A pfi prvnim setkani musi také otocit svou lucernu rozbitou stranou vzhiru. Ta
zlistane rozbitd az do konce hry. Vily mohou sbirat svétlusky i do rozbité lucerny!
Dulezité: Pokud hraji méné nez Gtyfi hraci, pfi setkani s kockou se otoci
nejdfive lampa vily, ktera nehraje (obr. 1) a pfi druhém setkani musi otocit svou
vlastni lucernu rozbitou stranou vzhdru.

Pokud se vila setka se Sklebilkou a nema ve své lucerné svétlusky, kocka lucernu nezniéi!

Pokud Sklebilka dojde na poliko, kde stoji vice vil najednou, plati pravidlo pro véechny
vily!

Nesmite mit svétlusku na policku, kde stoji Sklebilka.

Konec hry: ;

Pokud se dostanou vSechny svétlusky zpatky do skleniku dfive, nez Sklebilka rozbije
v8echny lucerni¢ky — vyhrali jste!

Pokud Sklebilka rozbije vSechny lucerny dfive, nez vratite vSechny svétlusky do skleniku
— vyhrava kocka.

Rozsifena verze se hraje podle plivodnich pravidel s nasledujicimi zménami:

Vily mohou sbirat tolik svétlusek, kolik cht&ji! Kdyz vila vejde do skleniku, vynda svétlusky
Z lucernicky a poloZi je pred sebe, misto aby je vratila do skleniku! Pokud se vila setka se
Sklebilkou, jsou v nebezpedi jen ty svétlusky, které jsou v lucerné.

Hra konci, jakmile jsou vSechny svétlusky zachranény z louky a vSechny vily se vrati do
skleniku dfive, nez Sklebilka rozbije vSechny lucerny. Vila, ktera ma nejvice svétlusek,
vyhrava.



W krainie nocnych wrézek, gdzie stonce nigdy nie swieci, rosliny rosng w szklarniach.
Przyjazne $wietliki zajmujq sie nimi i zapewniajg wystarczajaca ilos¢ swiatta potrzebng
do wzrostu. Zielony Chichot, niegrzeczny kot, uwielbia $cigac je na tgce. Nocne wrozki
majg za zadanie uratowac zdezorientowane mate Swietliki i zabra¢ je z powrotem do
bezpiecznej szklarni w latarenkach majac nadzieje, ze Zielony Chichot nie sprawi wiecej
ktopotéow podczas podrozy.

Gra kooperacyjna (z konkurencyjng wersja):
Wiek: 4+ « Czas rozgrywki: 15 minut « Gracze: 2-4

Zawartosc¢: 1 plansza do gry, 1 kotowrotek, 4 nocne wrdézki, 4 lampiony, 1 zielony
Chichot, 1 szklarnia, 12 swietlikow

Cel gry: poméc dotrze¢ wszystkim swietlikom z tgki do szklarni tak aby Zielony Chichot
nie potamat wszystkich latarenek i nie pokrzyzowat planow

Przygotowanie gry: umies¢ plansze na $rodku stotu, a wszystkie Swietliki potéz na
srodku planszy, na face. Ustaw szklarnie i umies¢ ja na gorze planszy obok zottego
Swiatta. Pionek z wizerunkiem Zielonego Chichota (kota) postaw na polu oznaczonym
kolorem niebieskim. Kazdy z graczy wybiera swojg nocng wrézke i pasujacg do niej
kolorowg latarenke. Umie$¢ wrdzki na zottym polu obok szklarni i trzymaj latarnie przy
sobie niepottuczong strong do gory. Jesli jest mniej niz czterech graczy umies¢ pozostate
wrézki z powrotem w pudetku, ale latarnie umie$¢ obok planszy, jak na rys. 1.

Jak grac:

Zdecyduj, ktory gracz bedzie pierwszy; nastepnie poruszajcie sie zgodnie z kierunkiem
wskazowek zegara. Jesli chodzi o wykonanie ruchu, zakre¢ kotem i wykonaj wymagane
czynnosci! Jesli strzatka zatrzyma sie na...

«  Sladach stép: Przesun swojg posta¢ w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek
zegara do nastepnego pola, ktére pasuje do koloru segmentu na kole. Na jednym
polu moze znajdowac sie wigcej niz jedna wrozka.

«  Swietlik: Przenie$ swojg posta¢ na nastepne pole, ktére pasuje do koloru
segmentu na kole i zabierz jednego swietlika z faki i wt6z go swojej latarni

e Zielony Chichot: przesun pionek z wizerunkiem kota do nastepnego pola
oznaczonego odpowiednim kolorem w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek
zegara

Swietliki

W lampionie nocnej wrézki mogg znajdowac sie maksymalnie 3 swietliki (rys. 2 ). Kiedy
wrézka mija wejscie do szklarni podczas poruszania sie po planszy moze wyjac swietliki
z latarni i umiesci¢ je w szklarni, gdzie bedg bezpieczne. Nie ma potrzeby zatrzymywania
sie na danym polu, wystarczy je ming¢ by dokonac tej czynnosci.
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Poznaj Zielonego Chichota, niegrzecznego kota:
llekro¢ wrézka spotka Zielonego Chichota majac w latarni $wietliki:

1. Wrdzka musi zwrdci¢ wszystkie zebrane swietliki z powrotem na fake.

2. Musi odwrdci¢ swojg latarnie pottuczong strong do goéry. Latarnia zostaje
pottuczona przez niegrzecznego kota i pozostaje w tym stanie do konca gry.
Wrézki moga zbiera¢ swietliki do potamanej latarni. Wazne: jezeli w grze bierze
udziat mniej niz 4 graczy obracamy najpierw na drugg strone latarnie, ktéra nie
jest wkasnoscig wrozki (rys. 1 ). Wrozka obraca swojq latarnie dopiero na drugim
spotkaniu.

Jezeli wrézka spotka Zielonego Chichota nie majac w latarni zadnych Swietlikéw, kot nie
pottucze latarni wrozki.

Jezeli Zielony Chicho wyladuje na polu, gdzie znajduje sie wiecej wrézek zasada dotyczy
kazdej wrézki.

Zakonczenie gry:

Jezeli wszystkie swietliki powrdcg do swojej szklarni zanim Zielony Chichot pottucze
wszystkie latarnie - wygrates ! Jezeli Zielony Chichot pottucze wszystkie latarnie zanim
pomozesz dotrze¢ wszystkim swietlikom do szklarni - kot wygrywa.

Wersja konkurencyjna z zasadami, jak powyzej zawierajgca nastepujgce zmiany:
Wrozki muszg zebrac¢ jak najwiecej sSwietlikéw na wtasng reke. Jezeli wrézka przechodzi
obok szklarni moze wyja¢ swietliki ze swojej latarni i potozy¢ je obok siebie (zamiast
wkiadac¢ je do szklarni, jak w wersji kooperacyjnej). Jezeli wrozka trafi na Zielonego
Chicota tylko te Swietliki sg w niebezpieczenstwie, ktére znajdujg sie w latarni.

Gry konczy sie, gdy wszystkie Swietliki zostang uratowane i zabrane z faki, a wszystkie
wrdzki powrdcg do szklarni zanim Zielony Chichot potamie wszystkie latarnie. Wrozka,
ktéra zebrata najwiecej Swietlikébw wygrywa (gracze zbierajg krazki ze Swietlikami obok
siebie i gracz z najwiekszag liczbg wygrywa).



V krajine no¢nych vil, kde sInko nikdy nesvieti, rastlinky rastu v skleniku. Staraju sa o nich
svetlusky, ktoré im poskytuju dostatok svetla pre rast. Zlomyselny kocur Zeleny SmieSok
ich velmi rad nahana po luke. No¢né vily musia zmatené malé chrobaciky zachranit
a preniest’ ich vo svojich lampasikoch naspéat do bezpecia v skleniku, dufajuc, ze im
Zeleny Smiesok po ceste nespdsobi ziadne dalSie problémy.

Kooperativna hra (so sutaznou verziou)
Vek: 4+ « DIzka trvania: 15 minut « PocCet hracov: 2-4

Obsah: 1 herny plan, 1 otoéné koleso, 4 no¢né vily, 4 lampasiky, 1 Zeleny Smie$ok,
1 sklenik, 12 svetlusSiek

Ciel hry: Vratit vSetky svetlusky z luky do sklenika skér, nez vam Zeleny SmieSok ponici
vSetky lampasiky.

Priprava hry:

Polozte herny plan do stredu plochy, na ktorej budete hrat. VSetky svetluSky polozte
doprostriedka planu, na lucku! Pripravte sklenik a polozZte ho navrch na herny plan vedla
Zltého svetlého miesta. Postavte Zeleného SmieSka na policko s modrym odtlackom
packy! Kazdy hrac¢ si vyberie postavicku noc¢nej vily a k nej lampasik prislusnej farby.
Polozte vily na zlté miesto vedla sklenika a ponechajte si lampasik pred sebou otoceny
nerozbitou stranou nahor. Ak hraju menej ako Styria hraci, odloZte zvy$né
postaviCky naspat do krabice, ale lampasiky si ponechajte a polozte ich vedla herného
planu (obr.1)!

Ako hrat:

Rozhodnite sa, ktory hra¢ pdjde prvy; striedajte sa na tahu v smere chodu hodinovych
ruciCiek. Ked ste na rade, zatoCte kolesom a vykonajte pozadovanu akciu! Ak sa Sipka
zastavi na symbole...

+  Stopy: Posunte svoju postavicku v smere chodu hodinovych ruciciek na
nasledujuce poli¢ko, ktoré farebne suhlasi so segmentom na kolese. Na jednom
policku moze byt su€asne aj niekolko vil.

»  Svetluska: Posurite svoju postavicku na nasledujuce poli¢ko, ktoré farebne
suhlasi so segmentom na kolese A vezmite jedného chrobacika z luky a vlozte
si ho do lampasika!

»  Zeleny SmieSok: Posurite kocura na nasledujuce policko s odtlatkom packy v
protismere chodu hodinovych ruciciek.

Svetlusky

Vo vilinom lampasiku m6zu byt naraz najviac tri svetluSky (obr.2). Ked vila prejde popri
vchode do sklenika, méze svetlusSky vybrat zo svojho lampasika a vlozit ich dnu. Netreba
kvéli tomu zastavovat, mdéze normale pokraCovat vpred podfa vysledku z oto&ného
kolesa.
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Stretnutie so zlomysel'nym kocurom Zelenym Smieskom
Vzdy, ked vila stretne Zeleného Smieska a ma v lampasiku nejaké svetlusky:

1. Vila musi v8etkych chrobacikov zo svojho lampasika vratit na luku.

2. A pri prvom stretnuti musi tiez prevratit svoj lampasik na opa¢nu stranu. Ostane
rozbity az do konca hry. Vily v8ak mézu zbierat chrobacikov aj do rozbitého
lampasa! Dolezité: Ak hraju menej ako Styria hraci, musi vila prevratit najskor
jeden z lampasikov, ktory ziadnej vile nepatri (obr.1). Svoj vlastny lampasik obrati
az pri druhom stretnuti s kocurom.

Ak vila pri stretnuti so Zelenym SmieSkom nema ziadne svetlusky vo svojom lampasiku,
kocur jej ho nerozbije!

Ak Zeleny SmieSok pristane na policku, kde stoji viacero vil, vySSie uvedené pravidla sa
tykaju kazdej z nich!

Nie je povolené mat chrobacika na poli¢ku, kde stoji Zeleny SmieSok ani vtedy, ak to
prikazuje Sipka oto&ného kolesa.

Koniec hry:

Ak su vSetky svetlusky spat’ v skleniku skér, nez Zeleny SmieSok rozbil vSetky lampasiky
- vSetci ste spolocne zvitazili!

Ak Zeleny SmieSok rozbije vSetky lampasSiky skoér, nez sa vam podari vSetkych
chrobécikov vratit do sklenika - zvitazil kocur.

Sut'azna verzia sa riadi pévodnymi pravidlami, ale s tymito zmenami:

Vily musia kazda samostatne pozbierat ¢o najviac svetluSiek! Ked vila prejde popri
vchode do sklenika, m6ze svetluSky vybrat z lampasika a polozit ich pred seba miesto
toho, aby ich vratila do sklenika! Ak vila stretne Zeleného Smieska, v ohrozeni su len tie
vily, ktoré ma prave v lampasiku.

Hra sa konci, ked su v3etky svetlusky zachranené z luky a vSetky vily sa stihnu vratit do
sklenika skor, nez im Zeleny SmieSok rozbije lampase.

Vitazi vila, ktora ma svetluSiek najviac. (Vily navfSia svoje disky so svetluSkami do stohu.
Vitazi vila, ktora ma najvyssi stoh.)

V obrazkovej Prilohe néajdete nazornu ukazku pociatocného rozloZenia hernych materialov
pre dvoch hraéov (obr.1) a spésob pohybovania sa po hernom plane (obr.2).



OpaHXxepesn

B cTpaHe HOYHbIX dbel, raoe HUKOr4a He CBETUT COSHUE, pacTeHus BblpalluBaloT B
opaHxepee. CBeTnsAYkn 3abOTATCSH O HUX U MPOM3BOAAT CBET ANs UX pocTa. 3eneHbin
XOXOTYH, O30PHOM KOT, OY€Hb MNOOUT 3aroHATb CBETMAYKOB Ha Nyr. A HOYHbIM dhesm
nNpuXoauTCs chnacaTb WCMYraHHbIX >XyY4KOB M BO3BpallaTb CBETNAYKOB oOOpaTHO B
opaHxepeto B Ux poHapukn, Hagescb, YTo 3enéHbil XOXOTYH He MPUYMHUT UM eLlé
BonblUe HENPUATHOCTEN BO BPEMS MyTELLECTBUS.

KomaHgHas nrpa (MmeeTcst Bepcus Ans COpeBHOBATENbHON Urpbl)
BospacT: 4+ * Bpemsa: 15 muHyT * Kon-Bo urpokos: 2-4

Komnnekrt urpbl Bkmo4vaeT: 1 urposoe none, spaijarwllieecs none, 4 urypku
HOYHBIX doen, 4 doHaps, 1 durypka 3eneHoro XoxoTyHa, 1 opaHxepes, 12 cBeTnAYKOB

Llenb: BepHyTb BCEX CBETMSAYKOB C fyra B opaHXepelo [0 Toro kak 3enéHblii XOXOoTyH
pa3obbéT BCce hoHapu.

MoaroroBka K urpe:

PasmecTtute urpoBoe rnone B LEHTPe CTona W MOMOXMTE BCEX CBETNAYKOB B LEHTP
urposoro nons, Ha nyr! Cobepute opaHxepel 1 NMOMeCTUTe ee Ha WUrpoBOe Mosie Ha
XENTy0 OTMETKy. NocTaBbTe urypky 3eneHoro XoxoTyHa Ha UrpoBOE Mosie Ha MeCcTo
C n3obpaxeHvem ronybbix nan! Kaxabii urpok BblbupaeT cebe durypky HouHom deun
M COOTBETCBYWOLWNA el Mo uBeTy doHapb. Pasmectute cent Ha XenTble OTMETKU Y
opaHxepeu, a hoHapy NONOXNUTE OKOO UFPOBOro Nonsa nepes cobor Lenon CTOPOHOW
Beepx. Ecnu B urpe yuyactsyer meHbwe 4 urpokos, ybepute ocraslunecs
durypku den obpaTHO B KOPOOKY, a dpoHapm ocTaBbTe B UrPe 1 NOMOXUTE UX PSAAOM C
urposbIM (puc.1)!

Xop vrpbi:

Onpepenute, KTO U3 UrpokoB ByaeT XoauTb NepBbIM; Aaree Urpokn XOOdAT Mo ovepeam
no y4acosow cTpenke. Korga ovepenp gowna o Tebsd, Bpalland KONeco W BbINOMHSN
Heobxoaunmble aercteust! Ecnu cTpenka ocTaHoBUNach Ha...

*  WN3obpaxeHun cnepos: lNepenBrHb CBOK UIypKy MO YacOBOW CTpernke Ha
crneaylolyo KneTKy, COOTBETCTBYIOLLYIO LBETYy, BbinaBliemy Ha konece. Ha
OfjHOW KneTke B Nniobon Bpems Urpbl MOryT HaxoauTbCst 6onee ogHom deu.

*  N3o6paxeHun ceeTnayka: NepeaBuHbL CBOK (OMrypKy MO YACOBOM Ha CrieayHoLLyto
KrneTKy, COOTBETCTBYIOLLYIO LBETY, BbiNaBlleMy Ha KOnece W BO3bMW O[HOMO
CBETNIAYKA C fiyra 1 nomecTu B cBoM hoHapb!

*  V306poxeHun 3eneHoro XoxoTyHa: nepeaBuHb KoTa NPOTMB YacOBOW CTPEKU Ha
cnepyoliee MecTo, 0603HaYeHHOE KoLlavybumu nanamu.

CBeTnavku

B ogHom doHape dheun gonyckaeTcs nomellaTs He 6onee 3 cBeTnaYkoB (puc.2). Kaxabii
pas3, npoxogs MWMO BXOAa B OpaHXeper, dess MOXEeT BbITalWuUTb CBETMSYKOB U3
boHapuka 1 3anycTuTb UX B opaHxepeto. He 06s3aTenbHO OCTaHaBNMBaTbLCS Ha KIETKe Y
BXO[a B OpaHXeper, MOXXHO OCTaHaBNMBATbLCA Aarblle B COOTBETCTBUM C KOJIMYECTBOM
XO[0B.
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Bctpeua ¢ 3enéHbiM XOXOTYHOM, O30pPHbLIM KOTOM
Kaxabivi pas, korga desi ¢ hoHapeM, 3anofiHEHHbIM CBETNAYKaMu, BCTpeyaeT 3ereHoro
XoxoTyHa:

1. 1. ®eqa gomkHa BEPHYTb BCEX CBOMX CBETNAYKOB 0OpaTHO Ha nyr.

2. 2.V npv nepBoW BCTpe4ye OH/OHa OMKHa NepeBepHyTb (OULLKY C N306pakeHnem
doHaps Ha Opyrytwo CTopoHy. PoHapb OCTaétcsl pa3dbuTbiM OO0 KOHLUA Mrpbl.
den moryT cobupaTb CBETNSYKOB B pas3dbuThin poHaps! BaxkHo: Ecnv B nrpe
y4YacTByeT MeHblue 4 UrpoKOB CHayamna desd [oimkHa nepeBepHyTb dhoHapb,
KOTOpbIV HEe NPUHaANeXuT HUKoMy 13 den (puc.1). Bo Bpemsa BTopon BCTpeun ¢
XoxoTyHOM cbes nepeBopaymBaeT CBOM POHapb.

Ecnn cdes BcTpevaeT koTa , a B ee (poHape HeT He OOHOro CBeTNsAYKa, TO KOT He
pa3buBaeT oHapb!

Ecnn KoT octaHaBnuBaeTca Ha KNeTKe, rOe HaxoOsaTCA HECKONbKo e, TO npaBuio
npumeHsieTcsa ko Bce deam!

He paspelaetcs 3abupatb cebe cBeTnsayka, ecnv e HaxO4MTCS Ha OAHOWM KreTke C
XOXOTYHOM, axe ecnu Ha koriece Bbinano Takoe AeiCTBUE.

KoHew, urpbi:

Ecnu Bce cBeTNsiUkM OKa3biBalOTCS B OpaHXepee A0 Toro, kak Kot pa3obeéTt Bce hoHapw,
TO Bbl BCE BbIMrpbiBaeTe!

Ecnn 3enénbin XOxoTyH pa3bvBaeT Bce hoHapu OO TOro, Kak Bbl yCNeENnu nepeHecTu
CBETNAYKOB, TO Nobeautenem craHoButcst Kot.

CopeBHoBaTernibHasi BE€pCUSA Urpbl B COOTBETCBMU C OpUTMHarbHBIMU MpaBunaMm co
cnepyowmmmn nameHenuamn: Kaxgasa desa gomkHa cobpatb B CBON hOHapb Kak MOXHO
bonblie ceetnaukos! MNpoxogs MUMO Bxoga B oOpaHxeper, des MOXeT BbiTaluMTb
cBeTnsAYka M3 poHaps M MOMoXUTb ero nepen cobon BMecTo opanxepeun! Ecnv den
BCTpeyalT 3eneHoro XoxoTyHa, B OMAaCHOCTU OKa3blBAOTCA TOMbKO Te CBETNAYKM,
KOTOpble HaxoasiTcs B hoHapsiX.

Wrpa 3akaH4yMBaeTcqd B TOT MOMEHT, KOrga BCEe CBETIAYKM MEepeHeceHbl C nyra B
opaHxepeto 1 Bce hen BEPHYINUCH B OpaHXepeto 40 TOro, Kak 3enéHblii XoXoTyH pa3obbeT
Bce poHapu. des, cobpasliasi bonblue BCero CBETNSYKOB, sABMAseTcs nobegutenem.
(Urpokn cobupatoT uLLKN C n30OpaKeHNneM CBETIAYKOB M CKNaAblBalOT UX CTONKON. Y
KOro camas BbiCOkasi CTonka - ToT nobeguTtens.)



OpaHXxepesn

B kpaiHi HiYHMX enbdiB, KyAu HIKONM He 3a3upae COHUE, POCHMHU MOXYTb iCHyBaTu
niwe B opaHxepesx. KpuxiTHi cBiTnavku abaTb Npo HUX i 3abe3nevyoTb 4OCTaTHBOK
ANns pocTy KinbkicTio ceiTna. aH MypseneHb, kiT-6elikeTHWK, NobuTb raHaTMcs 3a
cBiTNAYKamMu Nno ranseuHi. HivHM enbdam Tpeba BpsaTyBaTV nepensikaHux ManeHbKux
Komax — 3ibpaTu ix B CBOI nixTapi i BigHeCcTn 0o 6e3neyvHoi opaHXepei, cnogiBakyunch, LWo
3enexun KiT He nepeLukoanTb iM Le 3pobuTn.

KoonepaTtuBHa rpa (i KOHKypeHTHa Bepcis)
Bik: 4+ « Yac: 15 xBunuH « pasuis: 2-4

Fpa micTuTb: 1 irpoBe none, 1 guck 3i cTpinkoto, 4 irypkn HiYHUX enbis, 4 nixTapi,
1 Man MypaseneHs, 1 oparxepes, 12 ceiTnadkis

MeTa rpm: NnoBepHyTH BCIX CBITNAYKIB 3 ransByHU 0O opaHxepei, noku NaH MypseneHb
He 3incye BCi nixTapi.

MigroroBka po rpm:

MomicTiTb irpoBe none Ha CTin, i BUKNagiTe BCiX CBITNAYKIB B LEHTPI irpOBOro nons Ha
ranseuHi! 36epiTb opaHxepeto i po3MicTiTb ii 6inA BepxHbOI 4YaCcTMHWU iIrpOBOro Monsi
nopy i3 NnsiMoto »oBTOoro cBiTna. Pirypky 3eneHoro Kota noctaBTe Ha nokauito 3 CUHIMMK
cnigamu nanok! KoxeH rpaseupb obupae cobi dirypky HiqHoro enbda i nixtap BianosigHOro
Konbopy. PosTawyiite dirypkn enbdiB Ha XKOBTil CBITNOBIN nnami 6ins opaHxepei, a
nixTapi Noknagite nepen cobo 306paXkeHHAM Linoro YMcToro nixrtapsa goropu. SlKuo
rpasuiB MeHWe, HiXK YOoTUPM, peLuTy dirypok NepCoHaxiB NOBEPHITb 4O KOPOOKK,
ane ixHi nixrapi poamicTiTb Nopyy 3 irposum nonem (man. 1)!

Ak rpaTm:

Bupiwitb, 9K rpaBeLb XoAUTUME MNEPLUMM; MOTIM XOAITb MO Yep3i 3a rOANHHUKOBOK
CTpiNkot. Y CBiMi Xifg pO3KpyTiTb CTPINKYy Ha OUCKY i BUKOHaWTe BignoigHi Aii! Akwo
CTpinKa 3ynuHAETLCH | BKA3ye Ha ...

+  Cnigun: nepemicTiTe (irypky CBOro nepcoHaxa y HanpsMmKy 3a roOvHHUKOBOIO
CTPINKOK [0 HACTYMHOI nokauii 3 6opApPOM TOro X KONbopy, Lo i CeKTop Ha
amcky. Ha ofHiv nokauii ogHo4acHO MOXe 3HaxXoAUTUCh Aekinbka enbagis.

+  CeiTnauka: lNMepemicTiTb CBOro mepcoHaka Ha HacTynmHy rokaudito 3 6oparopom
TOro KOnbopy, Lo BMNaB Ha AUCKY, a MOTiM Bi3bMiTb OAHOrO CBITNSYKa 3 ransiBUHU
i MOMICTIiTb MOro y cBi nixTap.

+  Korta: nepewmicTite oirypky NaHa MypseneHs Ha HacTynHy nokadito 3i crigamu
nanok, B HanpsiMKy NpoTv rOAMHHUKOBOI CTPINKK.

CeiTnAYkM

B nixTapuky enbca nomiwaetsca He Binblue, HiX Tpu cBiTNAYkM (Man. 2). Konu enbd
NPOXoAnTb NOB3 BXi4 A0 opaHxepel, BiH MOXe BMNYCTUTW CBITNAYKIB 3i CBOro nixtapuka
B opaHxepeto. [nd uboro He MOTPIOHO 3YMUHATUCS — enbd XOAWUTb TaK, SK MOKasye
CTpifnoyka Ha AMUCKY.



3ycTtpiu 3 NanHom Myp3eneHeM, KOTOM-6E€LLKETHUKOM
KoxxHoro pasy, konu enb®, WO Hece CBiTNAYKiB B MixTapi, 3ycTpidaetbca 3 [MaHom
MypseneHewMm, Bunyckae nixrap 3 pyk...

1. Enb@ NoBMHEH NOBEPHYTW BCIX CBITMAYKIB 3i CBOrO NixTaps Ha ransiBuHy.

2. [Mpw nepLin 3ycTpidi BiH NOBUHEH NEPEBEPHYTW CBIil NiXTap Ha iHLWY CTOPOHY.
Jlixtap Tenep OpyaHwiA i HaQTPiCHYTMI OO0 KiHUA rpu. Ane B HbOro BCE OAHO
MOXHa 306upaTtu cBiTnAYkie! BanmBo: AKWO yYaCHUKIB MEHLUEe, HiK 4YoTupw,
TO Npw nepLin 3ycTpivi i3 KoToM rpaBeLb MNOBWHEH MEpeBEepHYTU OAWH 3 TUX
nixTapis, wWo romy He Hanexatb (man. 1). Mpwu gpyrin 3ycTpivi BiH NOBUHEH
nepeBepPHYTU y)Ke CBi NnixTap.

AKwo enbd 3ycTpiHETbCS 3 KOTOM, HE Makto4uM CBITNSAYKIB Yy CBOEMY nixTapi, nixTap He
nocrtpaxpgae!

Axkwo lMan MypseneHb 3ynUHUTLCA Ha foKauii, Oe 3HaxoOAaTbCs Aekinbka dirypok
nepcoHaxiB, NpaBuUno Aie Ans BCix UMx enbgis!

Bam He pos3BomneHo 36upaTty CBIiTNSYKIB Ha Nokalii, e 3HaxoanTbest dirypka 3eneHoro
KoTa, HaBiTb AKLLO CTpinka Ha QNCKY BENWUTb BaM Lie 3pobuTu.

Kineub rpm:

£AKLWOo BCi CBITNSYKM NOBEPHYTBLCA A0 opaHxepei Ao Toro, sk NaH Myp3seneHb no6’e BCi
nixrtapi — Bu BCi Burpaete!

Axkwo MaH MypseneHb 3incye BCi NixTapi, NepLl HiX BX NOBepHeETe BCIX CBITMAYKIB, TO
Burpae Kit.

B KOHKYpPEeHTHIiW Bepcii rpaemo 3a opuriHanbHUMKU Npasunamm 3 TakMMu 3aMiHamu:
Enbcam Tpeba 3ibpaTt skomora Ginblue cBiTns4kiB! Konv enbg npoxoauTb NoB3 BXig,
[0 opaHxepei, BiH BUMyCKae CBITNAYKIB 3 nixTaps, ane knage ix nepep coboto, a He
noeeptae Ao oparxepei! Akwo enbd 3ycTpivaetbes 3 3eneHum KotoMm, To Hebesneka
3arpoXxye nue TMM CBITAs4YKaMm, WO B Lier Yac 3HaxogaTbCa B MOro fixTapi.

['pa 3akiH4yeTbCS, SK TiNbKU BCi CBITASYKM BPSATOBAHI 3 Nyry, a BCi enbdu NoBepTatoTbCs
B OpaHxepew A0 Toro, Sk MypseneHb nowkoauTb Bei nixTapi. Nepemarae enbd, skun
3ibpaB HamnbinbLle cBiTNAYKIB. ([paBLi cknagaloTb CBOIX CBITMAAYKIB Y CTOMKW. TOW, Y KOrO
CTONKa BUAe HarBULLOIO, BUrpae.)









Warning! Contains small parts.
Choking hazard.

Achtung! Enthalt kleine Teile.
Erstickungsgefahr.

jAdvertencia! Contiene piezas pequefias.
Peligro de asfixia.

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

Advarsel! Indeholder sma 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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