Kouzelny domek

Hra obsahuje:

1 herni plén, 6 kartonovych figurek se stojanky, 1 barevnou
hraci kostku

Budete jest& potiebovat papir a tuzku/pastelku, které nejsou
soudasti balen.

Hra pro: 2-6 hra&d
Vék: od 3 let
Délka hry: 15 minut

Gdbi vds zve na prohlidku svého kouzelného domku! Po cesté potkdte spoustu jejich roztomilych
koéigich kamarédi a &ekd vés nejedno piekvapeni.
Veselé a tvoréi aktivity na akénich poli¢kéch zabavi viechny déti. Pohyb ve hie uréuje barevnd

kostka. Hru tak mohou hrét i malé déti, které neumi poéitat.

CiL HRY
Dojit na modré poligko ke Gébi jako prvni.

PRAVIDLA HRY

Herni plan rozlozte doprostied stolu. Kazdy
hr&é si vezme figurku s postavickou dle svého
vybéru a postavi i na startovni politko se
Sipkou. Hru zaéind hrég, ktery mé doma
koci¢ku nebo ten nejmladsi. Hr&é, ktery je na
fadé, hodi kostkou a postoupi dopfedu na
prvni barevné poli¢ko shodné s barvou na
kostce. V pfipadé, Ze je na poli¢ku symbol,
pokraduje ve hfe podle jeho vyznamu.

SYMBOLY A JEJICH VYZNAM:

Tfesné
Tre3né jsou ovoce a ovoce je zdravé.
Jaké dalsi druhy ovoce zn&3?

Vyijmenuj libovolné i a posuri svoji figurku
o jedno poli¢ko dopiedu. Pokud nevis, zistdvas
na misté.

Musle

Réno i ve&er se chodi§ myt a istit si

zoubky. Vzpomenes si jaké pFedméty
mize$ najit v koupeln&2 Kdyz jmenuje$ alespoi
dva predméty, co patii do koupelny, mizes
posunout svoji figurku o jedno poli¢ko dopredu.
Jinak zostévés stat na misté.

Nota
.I? Zazpiveijte si vichni spoleéné né&jakou
pisni¢ku, nebo povézte Fikadlo, af je
veseleji. Za odménu si kazdy posune svou

figurku o jedno policko dopredu. Pokud se tak
ocitnete na akénim poli¢ku, jeho efekt neplati.

Kyticka

Potiebuijes se trochu protdhnout.

Vyber si libovolného spoluhraée

a spolu s roztazenyma rukama
oblefte stdl. Pak si zatleskejte a za odménu oba
posurite svou figurku o jedno poli¢ko dopredu.
Pokud se tak ocitnete na akénim poli¢ku, jeho

efekt neplati.

@ Vezmi si papir a tuzku a nakresli
libovolné zvitatko. Pak predved' zvuk,

ktery tvé zvitdtko vydava. Kdo prvni poznd,

co jsi nakreslil, mdze si posunout svoji figurku

o jedno politko dopfedu a ty také. Pokud nikdo

neuhodne, zostdvas stdt na misté. Kdyz se tak

ocitnete na akénim poli¢ku, jeho efekt neplati.

Hvézdicka

Chvilku si odpo¢if a naber dalsi sily

do hry. Jedno kolo nehrajes.
Hrééi se ve hie pravidelné stfidaji ve sméru
hodinovych ruéiéek. Na policku moze stét i vice
figurek.

Knoflik

KONEC HRY

Vitézi hr&é, ktery vstoupi na posledni modré
poli¢ko ve hie jako prvni. Hr4¢ musi pfi
poslednim hodu hodit modrou barvu.

V pfipadé, Ze hodi jinou a nemize postoupit
dopfedu, zistane stat a éekd na dali kolo.

Pfejeme hodné zdbavy pfi hre.



Kozelny dome¢ek

Hra pre: 2 — 6 hraéov
Vek: od 3 rokov

Dizka hry: 15 minit hraciv kocku

Hra obsahuje:
1 hraci plan, 6 karténovych figirok so stojanmi, 1 farebnd

Budete edte potrebovaf papier a ceruzku/pastelku, ktoré nie si
sG&astou balenia.

Gaébi vés pozyva na prehliadku svojho kizelného doméeka! Po ceste stretnete mnozstvo jej
roztomilych maé&acich kamarédtov a &akd vas nejedno prekvapenie.

Veselé a tvorivé aktivity na akénych poligkach zabavia vietky deti. Pohyb v hre uréuje farebna
kocka. Hru tak mézu hrat aj malé deti, ktoré nevedia pocitat.

CIEL HRY
Déjst na modré poli¢ko ku Gébi ako prvy.

PRAVIDLA HRY

Hraci plén rozlozte do stredu stola. Kazdy hrég
si vezme figirku s postavickou podl'a svojho
vyberu a postavi ju na $tartové policko so
Sipkou. Hru zaéina hr&é, ktory mé doma
madi¢ku alebo ten najmladsi. Hré&é, ktory je na
rade, hodi kockou a postipi dopredu na prvé
farebné poligko zhodné s farbou na kocke.

V pripade, Ze je na poli¢ku symbol, pokraéuje
v hre podl'a jeho vyznamu.

SYMBOLY A ICH VYZNAM:

Ceresne

Ceresne si ovocie a ovocie je zdravé.

Aké d'alSie druhy ovocia poznés?
Vymenuj lubovol'né tri a posufi svoju figirku

o jedno poli¢ko dopredu. Pokial nevies,
zostdvas na mieste.

Musle
Réno aqj vecer sa chodi§ umyvaf
a Cistif si zGbky. Spomenies si aké

predmety mdze$ ndjst v kipelni2 Ked' volas
aspofi dva predmety, ¢o patria do kipelne,
moze$ posundf svoju figirku o jedno policko
dopredu. Inak zostdvas stét na mieste.

Nota
.I? Zaspievaite si vietci spoloéne nejakd
pesni¢ku, alebo povedzte riekanku,
nech je veselSie. Za odmenu si kazdy posunie
svoju figirku o jedno poli¢ko dopredu. Pokial

sa tak ocitnete na akénom poligku, jeho efekt
neplati.

Kvetina

Potrebuijes sa trochu natiahnuf. Vyber

si lubovolného spoluhraéa a spolu

s roztiahnutymi rukami oblette stél.
Potom si zatlieskajte a za odmenu obaja
posurite svoju figirku o jedno poli¢ko dopredu.
Pokial sa tak ocitnete na akénom poli¢ku, jeho
efekt neplati.

Gombik

Vezmi si papier a ceruzku a nakresli

ubovolné zvieratko. Potom predved
zvuk, ktory tvoje zvieratko vyddva. Kto prvy
spoznd, &o si nakreslil, si méze posundf svoju
figorku o jedno policko dopredu a ty tiez.
Pokial' nikto neuhddne, zostdvas staf na mieste.
Ked' sa tak ocitnete na akénom poli¢ku, jeho
efekt neplati.

Hviezdicka
Chvil'ku si oddychni a naber dal3ie
sily do hry. Jedno kolo nehrdés.

Hré&i sa v hre pravidelne striedajo v smere
hodinovych ruéigiek. Na policku méze staf aj
viac figurok.

KONIEC HRY

Vitazi hré&, ktory vstipi na posledné modré
poli¢ko v hre ako prvy. Hraé musi pri
poslednom hode hoditf modri farbu. V pripade,
ze hodi inG a nembze postipit dopreduy,
zostane stéf a éakd na daliie kolo.

Prajeme vela zébavy pri hre.



Varazslatos haz

2-6 jatékos részére
Ajanlott életkor: 3 éves kortdl
Jatékidé: 15 perc

A doboz tartalma:

jatéktabla, 6 db kartonpapirbél készitett figura
és tarté dllvanyok, szin dobékocka.
Szilkségetek lesz még papirra és ceruzara,
ezeket a csomag nem tartalmazza.

Gabi meghivott varazslatos hazéba! Utkézben taldlkozhatsz aranyos macska barétaival, és sok

meglepetés is var rad.

Az akciémezd8k viddm és kreativ tevékenységei minden gyermeket lenyligéznek. A |épéseket
a szinkocka szinei hatdrozzdk meg igy a szémolni még nem tudé kisgyermekek is jatszhatnak.

A JATEK CELJA
A jatékot az nyeri meg, aki els8ként érkezik
meg a Gabi mellett 1év8 kék mezére.

INDULHAT A JATEK

A jatéktéablat tegyétek az asztal kdzepére.
Minden jatékos vélaszt maganak egy figurdt,
és a nyillal jeldlt startmezére dllitja. A jatékot
a legfiatalabb jatékos kezdi (vagy akinek van
macskdja). A soron |év8 jatékos dob

a kockdval, a legkézelebbi, a dobds szinével
megegyezd szin{ mezdre lép. Ha egy babu
|épése akcidmez8n ér véget, akkor a mez8
utasitésait a jatékosnak végre kell hajtania.

AKCIOMEZOK ES JELENTESUK:

Cseresznye

A cseresznye gyimdlcs és

a gyimélcsdk egészségesek. Ismersz
mds gyimdlcsdket is?2 Ha felsorolsz hdrom

gyimélcsdt, egy mez&vel el8re léphetsz.
Ha nem sikeriil, akkor a helyeden maradsz.

Kagylé
A fogadat minden este és reggel meg
kell mosnod. Emlékszel milyen

targyak vannak a firdészobéban? Ha
felsorolsz két targyat, ami a fird8szobdban
van, egy mezdvel elére léphetsz. Ha nem
sikeril, akkor a helyeden maradsz.

Hangjegy
.I? Enekeljetek, vagy mondjatok el egyitt
egy mondékdt. Minden jatékos, aki
részt vett az el8addsban elére léphet egy
mezd8t. Ha a plusz egy |épéssel egy jatékos

akciémezdre lépne, akkor a mez8 utasitdsai
nem érvényesiilnek.

Virag

Mozogj egy kicsit! Vélaszd ki egy

térsadat és szdrnyaitokkal csapkodva

szaladjdtok kérbe az asztalt. A kér
végén tapsoljatok egyet. Jutalmul mindketten
el8re léphettek egy mezét. Ha a plusz egy
lépéssel egy jatékos akcidémezdre lépne, akkor
a mez8 utasitdsai nem érvényesilnek.

Gomb

Tedd magad elé a papirt, és rajzolj

le egy dllatot. Ezutdn utédnozd
a lerajzolt dllat hangjét. Aki elséként kitaldlja,
hogy mit rajzoltél elére l1éphet egy mezét. Te is
el8re léphetsz egy mezé&t. Ha senki nem taldlja
ki, hogy mit rajzoltdl, akkor mindenki a helyén
marad. Ha a plusz egy lépéssel egy jatékos
akciémezére lépne, akkor a mez8 utasitdsai
nem érvényesiilnek.

Csillag
Pihenj egy kicsit. Egy korbdl
kimaradsz.

A jatékosok az éramutaté jardsdnak irdnydban
kévetkeznek egymds utén. Egy mezén
egyszerre t8bb bdbu is dllhat.

A JATEK VEGE

A jatékot az nyeri meg, aki els8ként lép a Gabi
melletti kék mezdre. A célba csak kék szini
dobdssal lehet belépni. Ha egy jatékos mas
szint dob, akkor a helyén kell maradnia,

és a kévetkezd kdrben Gjra prébdlkozhat.

Jé szérakozdast kivanunk!



Game for: 2-6 players
Age: 3 years and over
Game length: 15 minutes

Game contents:
1 game board, 6 cardboard figures with stands, 1 colour die
You will also need paper and a pencil/crayon, which are not

included in the package.

Gabby invites you for a tour in her magical house! Along the way, you will meet many of her cute

cat friends and many surprises await you.

Cheerful and creative activities on the action fields will keep all children busy. Movement in the game
is determined by colour dice. The game is thus suitable even for small children who can‘t count.

GOAL OF THE GAME
Be the first to reach the blue field next
to Gabby.

GAME RULES

Lay the game board in the middle of the table.
Each player takes a figure with a character of
their choice and places it on the starting field
with an arrow. The player who has a cat home
or the youngest starts the game. The player on
turn will roll the dice and advance to the first
field of the colour indicated by the dice. If there
is a symbol on the field, the game continues
according to its meaning.

SYMBOLS AND THEIR MEANING:

Cherries
Cherries are fruit and fruit is healthy.

What other fruits do you know?
Name any three and move your figure forward
one space. If you don't know, you stay put.

Seashell
You wash and brush your teeth each
morning and evening. Can you

remember what objects you can find in the
bathroom? If you name at least two objects that
belong to the bathroom, you can move your
figure one space forward. Otherwise, you
remain standing still.

Note
.I? Sing a song together or say a rhyme
to make it more cheerful. Each of the
players move their figure one space forward

as a reward. If you find yourself on an action
field, its effect does not apply.

®

IDREAMWORKS

DreamWorks Gabby’s Dollhouse © DreamWorks
Animation LLC. All rights reserved.

Flower
You need to stretch a little. Choose
any teammate and fly around the
table together with outstretched arms.
Then clap your hands and as a reward you
both move your figure forward one space.
If you find yourself on an action field, its effect

does not apply.
@ Take paper and pencil and draw any
animal. Then demonstrate the sound
your animal makes. The first person to
recognize what you have drawn can move their
figure one space forward, and so can you.
If no one guesses, you stand still. When you
find yourself on an action field, its effect does

not apply.

Star
Rest for a while and gain more
The players take regular turns in clockwise

strength for the game. You don't play
one round.

direction. More than one piece may stay on

one field.

Button

THE END OF THE GAME

The winner is the first player to step on the last
blue field in the game. The last rolled colour
must be blue. Should the player roll another
colour, they can ‘t advance, they must remain in
place and wait till the next turn.

Enjoy the game!
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