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Hra pro: 2—6 hraca, Vék: od 3 let, Délka hry: 15 minut
Hra obsahuje: 1 herni plan, 6 figurek rliznych barev, 1 barevnou hraci kostku

Poplavte spolu s Dory a jejimi kamarddy hlubinami ocednu. Mezi kordly vds ¢ekd nejedno prekva-
peni. VSechny ndstrahy ale zvidavé a Sikovné déti snadno prekonaji. Pohyb ve hre urcuje barevnd
kostka. Hru tak mohou hrdt i malé déti, které neumi pocitat.

CiL HRY
Dojit na zluté poli¢ko k rodi¢tim Dory jako
prvni.

PRAVIDLA HRY

Herni plan rozlozte doprostred stolu. Kazdy
hrac si vezme figurku své barvy a postavi ji
na policko se Sipkou. Hru zac¢ina hrag, ktery
nejradéji plave nebo ten nejmladsi. Hrac,
ktery je na fadé, hodi kostkou a postoupi
dopredu na prvni barevné poli¢cko shodné
s barvou na kostce. V pfipadé, Ze je na po-
licku symbol, pokracuje ve hie podle jeho
vyznamu.

SYMBOLY A JEJICH VYZNAM:

Zazpivejte si vsichni

spole¢né pisni¢cku o vodé,

rybach, pottccich apod. Za odménu si
kazdy posune svou figurku o jedno

poli¢ko dopredu.
hodné ryb a vodnich zZivocichd.

i Vyjmenuj libovolné tfi a posun

svoji figurku o jedno poli¢ko dopfedu.
Pokud nevis, z(stavas na misté.

Mofské rasy
Zamotal ses do mofskych fas.
Jedno kolo nehrajes.

Lastura
Ve vodé byvé pékné veselo.

Ryba
Pod hladinou mUizes vidét

Hvézdice
Rozhlédni se kolem sebe a najdi
libovolnou véc, ktera souvisi
s vodou. Pokud ji pfinese$, mize$ posu-
nout svoji figurku o jedno poli¢ko dopre-
du. Jinak zGstavas stat na misté.

Mofisky konik

Poplav kolem stolu svym

oblibenym stylem a pojmenuj ho.

Za odménu si posun svou figurku
o jedno poli¢ko dopredu.

Hradi se ve hre pravidelné stfidaji ve sméru
hodinovych rucicek. Na policku mize stat
i vice figurek.

KONEC HRY

Vitézi hrac, ktery vstoupi na posledni zluté
policko ve hre jako prvni. Hra¢ musi pfi
poslednim hodu hodit Zlutou barvu. V pfi-
padé, Ze hodi jinou a nemUze postoupit
dopfredu, zUstane stat a ¢eka na dalsi kolo.

Prejeme hodné zdbavy pfi hre.



Hra pre: 2-6 hracov, Vek: od 3 rokov, Dizka hry: 15 minut
Obsah: 1 herny plan, 6 figurok roznych farieb, 1 farebnt hraciu kocku

Pldvajte spolu s Dory a jej priatelmi hlbinami ocednu. Medzi koralmi vds ¢akd nejedno
prekvapenie. VSetky ndstrahy ale zvedavé a Sikovné deti lahko prekonaju. Pohyb v hre urcuje
farebnd kocka. Hru tak mézu hrat aj malé deti, ktoré nevedia pocitat.

CIEL HRY
Prist na ZIté policko k rodicom Dory ako

prvy.

PRAVIDLA HRY

Herny plan rozlozte do stredu stola. Kazdy
hrac si vezme figurku svojej farby a posta-
vi ju na policko so Sipkou. Hru zacina hrac,
ktory najradsej plava alebo ten najmladsi.
Hré¢, ktory je na rade, hodi kockou a po-
stipi dopredu na prvé farebné policko
zhodné s farbou na kocke. V pripade, ze je
na policku symbol, pokracuje v hre podla
jeho vyznamu.

SYMBOLY A ICHVYZNAM:

Zaspievaijte si vsetci

spolocne pesnicku o vode,

rybach, potocikoch a pod. Za odmenu si
kazdy posunie svoju figurku o jedno

policko dopredu.
ryb a vodnych zivocichov.

i Vymenuj lubovolné tri a posun

svoju figurku o jedno policko dopredu.
Ak nevies, ostavas na mieste.

Morské riasy
Zamotal si sa do morskych rias.
Jedno kolo nehrds.

Lastura
Vo vode byva pekne veselo.

Ryba
Pod hladinou mézes vidiet vela

Hviezdice
Rozhliadni sa okolo seba a ndjdi
l[ubovolnu vec, ktora suvisi
s vodou. Pokial ju prinesies, mézes posunut
svoju figurku o jedno policko dopredu.
Inak zostavas stat na mieste.

Morsky konik

Plavaj okolo stola svojim

oblibenym stylom a pomenuj

ho. Za odmenu si posun svoju
figurku o jedno poli¢ko dopredu.

Hraci sa v hre pravidelne striedaju v smere
hodinovych ruciciek. Na policku moze stat
aj viac figurok.

KONIEC HRY

Vitazi hrac, ktory vstUpi na posledné zlté
policko v hre ako prvy. Hra¢ musi pri po-
slednom hode hodit ZItu farbu. V pripade,
Ze hodi inG a nemo6ze postupit dopredu,
zostane stat a ¢aka na dalSie kolo.

Prajeme vela zdbavy pri hre.



Game for: 2—6 players, Age: 3 years and over, Game length: 15 minutes
Game contents: 1 game board, 6 pieces of different colours, 1 colour dice

Swim through the depths of the ocean together with Dory and her friends. Many surprises await you
amongst corals. Curious and clever children will easily overcome all of the traps though. You move
around the game plan as indicated by the colour dice. The game is thus suitable even for small children

who can 't count.

OBJECT OF THE GAME
The aim is to be the first to arrive at the
yellow field where Dory’s parents are.

GAME RULES

Spread the game board out in the middle
of the table. Each of the players will take
their piece of their colour and place it on
the square with an arrow. The player who
likes swimming best or the youngest player
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 square, they continue the
game following the symbol.

Seaweed

SYMBOLS AND THEIR MEANING:
You've got entangled with
seaweed. You stay inactive for

@ one round.
It is sometimes great fun in

I. water. All of the players sing

a song together about water, fish, streams
etc. Each of the players move their pieces

one square ahead as a reward.
f water animals under water. Name
any three of them and move your

piece one square ahead. If you dont know,
you remain in place.

Seashell

Fish
You can see a lot of fish and

Starfish
Look around and find anything
that has something to do with
water. If you bring it, you can move your
piece one square ahead. Otherwise you
remain in place.

Seahorse

Swim around the table using

your favourite swimming style

and name it. Move your piece one
square ahead as a reward.

The players take regular turns in clockwise
direction. More than one piece may stay
on one field.

THE END OF THE GAME

The winner is the first player to step on the
last yellow field in the game. The last rolled
colour must be yellow. Should the player
roll another colour, they can’t advance,
they must remain in place and wait till the
next turn.

Enjoy the game.



2-6 jatékos részére, 3 éves kortol ajanlott, Jatékidé: 15 perc
A doboz tartalma: 1 jatéktdbla, 6 db kilonb6zé szinl babu, szin dobdkocka

Ussz egyiitt Szenilldval és bardtaival. Sok meglepetés vdr a korallok kézétt. A kivdncsi és okos
gyerekek kbnnyen tuljutnak minden csapddn. A tdbldn a szin dobdkocka alapjdn kell haladni

igy jatékot még a legkisebbek is jatszhatjdk.

A JATEK CELJA

A jatékosok célja, hogy miel6bb megér-
kezzenek a sarga mezdre, ahol Szenillat
szlilei varjak.

ELOKESZULETEK

Hajtsatok szét a jatéktablat és tegyétek az
asztal kozepére. Minden jatékos vélasszon
magdanak egy babut, majd tegye babujat
a nyillal jelolt mezére. A jatékot az kezdi,
aki a legjobban szeret Uszni, vagy a legdfi-
atalabb jatékos. A jatékos dob a kockaval,
majd babujaval a legkozelebbi, a dobas
szinével megegyezé szinl mezore ép. Ha
a mezon jelet talal, akkor végre kell hajtani
a hozza kapcsolodo feladatot.

JELEK ES JELENTESUK:

Hinar
Rad tekeredett a hinar, egy
korbél kimaradsz.

Tengeri kagylo
Vidam az élet a viz alatt.

Enekeljetek el egyiitt egy

. dalt halakrol, patakokroél

vagy tengerekrél. Mivel mindenki nagyon
jol tud énekelni, ezért minden jatékos
1 mez6t léphet elbre.
Hal
A viz alatt sok tengeri allattal és
hallal taldlkozhatsz. Nevezz meg
harom tengeri allatot, és jutalmul

egy mez6t léphetsz elére. Ha nem tudsz
felsorolni harom allatot, akkor a helyeden
maradsz.

Tengeri csillag
Nézz korul, és keress valamit
a szobaban, aminek kbdze van

a vizhez. Ha talalsz valamit, jutalmul egy
mezot [éphetsz elére. Ha nem, akkor
a helyeden maradsz.

Csikohal

Nevezd meg a kedvenc Uszasnemed

és ebben a stilusban Uszd koérbe

az asztalt. Jutalmul egy mez6t
[éphetsz elére.

A jatékosok az éramutatd jarasaval mege-
gyezd irdnyban kovetkeznek egymas utan.
Egy mezdén tobb babu is éllhat.

A JATEK VEGE

A jatékot az nyeri meg, aki elséként éri el
az utolsd sarga mezdt. Az utolsé dobdsnak
sarganak kell lennie. Ha a jatékosnak masik
szint dob, akkor nem Iéphet, meg kell var-
nia, mig ismét ra kerdl a sor.

J6 szérakozdst kivdnunk.



Igra za: 2-6 igralcev, Starost: od 3 let, Trajanje igre: 15 minut
Vsebuje: 1 igralni plan, 6 raznobarvnih figuric, 1 barvng igralna kocka

Zaplavajte skupaj z Doriin njenimi prijatelji v globinah oceana. Med korali vas ¢aka kar nekaj
presenecenj. Vendar vse nevarnosti bodo radovedni in pametni otroci zlahka premagali. Premik
vigri dolo¢a barvna kocka. Igro lahko igrajo tudi majhni otroci, ki ne znajo Steti.

NAMEN IGRE
Priti na rumeno polje do starSev Dory kot
prvi.

PRAVILA IGRE

Igralni plan razprostrite na sredino mize.
Vsak igralec vzame figuro Zelene barve in
jo postavi na polje s puscico. Igrati pri¢ne
tisti, ki najraje plava oz. najmlajsi igralec.
Igralec, ki je na vrsti, vrze kocko in na-
daljuje naprej na prvo barvno polje, ki je
podobno barvi, na kocki. V primeru, da se
na polju nahaja simbol, nadaljujte v njego-
vem pomenu.

SIMBOLI IN NJIHOV POMEN:

Zapojte pesem skupaj

I . o vodi, ribah in potockih

itd.. Za nagrado si lahko vsak premakne

svojo figurico za eno polje naprej.

f poljubne in premakni svojo
figurico za eno polje napre;j.

Ce ne ve§, ostane$ na mestu.

Morske alge
Zapletel si se v morske alge.
En krog mirujes.

Skoljka
Obicajno je vodi veselo.

Riba
Pod gladino lahko zagledas veliko
rib in vodnih Zivali. Poimenuj tri

Zvezda
Poglej naokoli in pois¢i poljubno
stvar, ki je povezana z vodo. Ce
jo prineses, lahko svojo figurico premak-
nes za eno polje naprej. Sicer ostanes
na mestu.

Morski konjic

Plavaj okoli mize s svojim

priljubljenim stilom in ga

poimenuj. Za nagrado premakni
svojo figurico za eno polje napre;.

Igralci se pri igri redno izmenjujejo v smeri
urinih kazalcev. Na polju lahko stoji po vec
figuric.

KONEC IGRE

Zmaguije tisti, ki prispe kot prvi na zadnje
rumeno polje. Zadnji zadetek, ki ga igralec
vrze, mora biti rumene barve. V primeru,
da vrze drugo barvo in ne more postopati
naprej, ostane na mestu in ¢aka naslednji
krog.

Zelimo Vam veliko zabave pri igri.



Igra za: 2-6 igraca, Starost igraca: od 3 godine, Trajanje igre: 15 minuta
Sadrzaj igre: 1 plan igre, 6 figura raznih boja, 1 kocka za igru u boji

Isplovite zajedno s Dory i njenim drugovima i istraZite dubinen oceana. Medu u koralima Vas
cekaju mnoga iznenadenja. Medutim, radoznala i spretna djeca ¢e lako svladati sve prepreke.
Figurice se krecu po poljima prema bojama i simbolima na kocki. Igru dakle mogu igrati

imala djeca koja jos$ ne znaju racunati.

CILJ IGRE
Sti¢i kao prvi na zuto polje ka Dorinim
roditeljima.

PRAVILA IGRE

Plan igre stavite u sredinu stola. Svaki igra¢
uzima figuricu svoje boje i stavlja je na
polje sa strelicom. Igru pocinje igra¢ koji
najvise voli plivanje, ili najmladiigrac. Igra¢
koji je na potezu, baca kocku i kre¢e prema
naprijed na najblize polje ¢ija boja odgo-
vara boji polja na kocki. Ako se na polju
nalazi simbol, igra¢ nastavlja dalje prema
znacenju simbola.

SIMBOLI I NJIHOVO ZNACENJE:

Zapijevaijte svi skupa

I. neku pjesmu o vodi,

ribama, potocic¢ima i slicno. Kao nagradu,
svaki igra¢ smije pomaknuti svoju figuricu

za jedno polje naprijed.
mnogo riba i vodenih Zivotinja.

i Nabroji bilo koje tri morske

Zivotinje i pomakni svoju figuricu za jedno

Morske alge
Upleo si se u morske alge.
Ne igras jedan krug.

Lastura
U vodi zna biti veselo.

Riba
Ispod morske razine mozes vidjeti

polje naprijed. Ako ne znas$ nabrojati tri
Zivotinje, ostajes stajati na mjestu.

* Pogledaj oko sebe i nadi bilo
koju stvar u vezi s vodom.

Ako doneses ovu stvar, moze$ pomaknuti
svoju figuricu za jedno polje naprijed. Ako
ne, ostajes stajati na mjestu.

Zvjezde

Morski konji¢

Plivaj svojim omiljenim stilom

oko stola i reci kako se zove tvoj

stil. Kao nagradu, pomakni svoju
figuricu za jedno polje naprijed.

U ovoj igri, igraci igraju u smjeru vrtnje
kazaljke na satu. Na jednom polju moze
istovremeno stajati nekoliko figurica.

KRAJ IGRE

U igri pobjeduje igra¢ koji kao prvi stigne
na posljednje Zuto polje. U posljednjem
potezu igra¢ mora baciti Zuto polje. Ukoliko
baci drugu boju i ne moze pomaknuti fi-
guricu naprijed, igrac ostaje na svom polju
i ceka naredni potez.

Zelimo Vam ugodnu zabavu uz igru.



WUrpa 3a: 2-6 nrpaua, Crapoct urpaua: og 3 rogunHe, Tpajarbe urpe: 15 mnHyTta
Capgp»aj urpe: 1 nnax nrpe, 6 durypuua pasHumx 6oja, 1 KowKa 3a nrpy y 6oju

Wicnnosume 3ajedHo ¢ [lopu u reHUM Opyzo8uma u ucmpaxume 0ybuHe okeaHa. Vameby
Kopana Bac yekajy mHoz2a u3HeHaberba. Anu padosHana u cnpemsa Oeya he nako 0a
casnadajy cee npenpeke. Quzypuye ce Kpehy no noreuma npema 6ojama u cumbonuMa Ha

KoUKu. Mepy dakne mozy 0a uepajy u 0eya Koja jow He 3Hajy payyHamu.

HAMEHA UTPE
Civhn Kao npBM Ha KYTO TMOJ/be KOf
[opuHux poauntesba.

MNPABUJIA UTPE

MnaH urpe cTaBuTe y CpeauWHy cTona.
CBaku vrpay ysuma ¢éurypuuy cBoje 6oje
1 CTaBJba je Ha nosbe ca cTpenuuom. Urpy
3anouMbe OHaj KOoju HajBuwe BOAW Aa
nAnBa, Unn Hajmnahum wurpauy. Uirpau koju
je Ha noTe3y, 6aLa KoLKy 1 Kpehe npema
Hanpeg Ha Hajonuxke nome umja 6oja
oaroBapa 60ju nosba Ha KouKu. AKO ce Ha
nosby Hanasu cumbon, urpay HacTaB/ba
Jarbe npemMa 3Hauery cumbona.

CUMBOJIN U HNXOBO 3HAYEE:

3aneBajTe CBU 3ajeQHO HEKY

I . necmy o Boau, pmbama,

notoumhrma n cnuuHo. Kao Harpagy,
CBaKW Urpay Moxe fja MoOMaKHe CBOjy
burypuuy 3a jefHo nosbe Hanpep.

Pub6a
Mcnoa mopcke pasnHe moxeLu
[la BUAWLL MHOTO prba 1 BOgeHNX

XnBoTurba. Habpoju 6uno koje
TPV MOPCKE »KMBOTUHE U MOMAKH CBOjY

Mopcke anre
Ynneo cu ce y mopcke anre.
He urpawu jegaH Kpyr.

LKkomKa
Y Boawu 3Ha fa byne Beceno.

burypuuy 3a jegHo nosbe Hanpea. AKo
He 3HalL Aa HAabpPOjULL TPU XKUBOTUE, HE

nomepatu ce.

* Mornepaj oko cebe n Hahu Guno
KOjy CTBap y Be31 C BOLOM.

Ako je Hahell 1 foHeceLl, MoXeLl Aa

nomakHeLl cojy durypuuy 3a jefHo

nosbe Hanpeg. AKO He, He nomepaLu ce.

3Be3ge

Mopcku kKowuh

MnnBaj cBOjUM OMUIBEHUM

CTUIOM OKO CTOJa 1 peLn Kako

ce 30Be TBOj cTWA. Kao Harpagy,
NomMakHu cBojy burypuLy 3a jeaHo nosme
Hanpep.

Y 0BOj urpw, urpauu wurpajyy y cmepy
KpeTaha Ka3asbKu Ha caTy. Ha jegHom nosby
MOXe WCTOBPEMEHO CTajaTh  HEeKONMKO

durypuua.

KPAJ UTPE

Y nrpuv nobehyje nrpay Koju Kao npsu cTuxe
Ha nocsiefre XyTo nosbe. Y mnocnefrem
notesy mrpay mopa fAa 6auy >KyTo nosbe.
Ako 6auu gpyry 60jy 1 He MOXe NMOMaKHYTU
buryprily Hanpep, vrpay octaje Ha CBOM
nosby 1 yeka cnepehu notes.

Yxueajme y uepu.



Joc pentru : 2-6 jucatori, Varsta recomandata: 3 ani +, Durata jocului: 15 minute
Jocul contine: 1 tabla de joc, 6 pioni in culori diferite, un zar cu culori

Inoata in adancurile oceanului alaturi de Dory si prietenii ei. O multime de surprize te asteapta
printre corali. Micutii curiosi si inteligenti vor trece cu usurinta peste toate capcanele. Inaintarea
pe tabla de joc sa face in functie de culoare indicata de zar. Din acest motiv jocul este potrivit si
pentru copiii cu varsta mai frageda care inca nu stiu sa numere.

OBIECTIVUL JOCULUI

Scopul jocului este sa fii primul care
ajunge pe campul galben, acolo unde se
afla parintii lui Dory.

REGULILE JOCULUI

Aseaza tabla de joc pe mijlocul mesei.
Fiecare jucator isi alege un pion si il aseaza
in patratul cu sageata. Jucatoul caruia ii
place cel mai mult sa inoate sau cel cu
varsta cea mai mica incepe jocul. Jucatorul
al carui rand este da cu zarul si isi muta
pionul pe casuta in culoarea indicata de zar.
Daca casuta are si un simbol, continua jocul
in functie de semnificatia simbolului.

SIMBOLURILE SI SEMNIFICATIA LOR:

inoti! Jucatorii vor canta

impreuna un cantecel

despre apa, pestisori, curenti marini etc.
Ca recompensa pentru minunatul cantecel
toti jucatorii inainteaza o casuta.

4

Alge
Ai ramas blocat printre alge.
Stai o tura.

Scoica
Este foarte distractiv sa

Pestisor

In adancu | apelor poti vedea

o multime de pesti si animalute
marine. Numeste 3 pestisori sau

3 animalute marine si inainteaza o casuta.
Daca nu poti numi nici unul, stai o tura.

Steluta de mare

Cauta si gaseste ceva care are

legatura cu apa. Daca reusesti
acest lucru inainteaza o casuta. Daca nu
stai o tura.

Calut de mare

Inoata pe tablita de joc folosind
stilul preferat de inot. Da un nume
acestui stil de inot si ca recompensa
poti inainta o casuta.

Jocul se desfasoara in sensul acelor de cea-
sornic, cu jucatorii care dau pe rand cu za-
rul. Pe fiecare casuta de joc pot sta in acelasi
timp mai multi pioni.

SFARSITUL JOCULUI

Castigator este jucatorul care ajunge pri-
mul pe campul galben. Ultima culoare data
la zar trebuie sa fie galben. Daca jucatorul
da o alta culoare, nu mai poate avansa si
ramane pe loc pana la runda urmatoare.

Distractie placuta.



WUrpa 3a: 2-6 nrpauu, Bb3pact: ot 3 rognHu, BpemeTpaeHe Ha urpara: 15 MyHyTH
CbabpKaHue: 1 nnaH Ha nrpata, 6 GUrypkm ¢ pasnuueH UeaT, 1 LBETHO 3apye

IMnysatime 3aedHo ¢ [Jopu u HeliHume npusmesnu 8 0s16uUHUMe HA okeaHd. Cped Kkopanume
8U YAKAM MHO20 U3HeHaodu. Bcuuku npensmcmaus ca o6onumHu u 0eyama J1ecHo
Mo2am 0a eu npeodosieam. [JauxxeHuemo 8 uepama ce onpedesis om ygemHomo 3apue.
Taka mozam 0a uepasm u 0eyd, KOUMO He Moz2am 0d 6poam.

LLEJ1 HA UTPATA
[a ce cturHe nbpBM [0 XbATOTO NOAE NpU
poautenute Ha Jopw.

MPABUJIA HA UTPATA

MnaHbT Ha Wrpata ce cnara Mo cpepata
Ha MacaTa. Bcekn wmrpau B3nma ¢urypka
CbC CBOA LUBAT 1 A Cfara Ha MoneTo CbC
CTpernkKata. 3arnoysa fla urpae To3u urpau,
KOWTO Hall-MHoOro obuuya fa nnyBa, vnu
Ha-MankmAT urpad. Mirpayst, KOMTo e Hapes,
XBbPNA 3apyeTo M MUHaBa Hanpen Ha
MbpPBOTO LBETHO MOfe, KOeTo C LBeTa
Ha 3apueto. B cnyyanm, ye Ha noneto uma
HAKaKbB CUMBOJ, MpoOAb/KaBa crnopen
HeroBOTO 3HauYeHue.

CUMBOJIN U TAXHOTO 3HAYEHUE:

Bcnukn nsnente 3aegHo

I HAKaKBa NecHN4YKa 3a BOAa,

prbKM, NoToum 1 Ap. nod. 3a Harpaga
BCeKM npemecTtBa Gpurypkarta cv ejHO
none Hanpea.

]

bopopacnn
3amoTan cu ce BbB BOAOPAC/IN.
EONH Kpbr He urpaelw.

OxnoBue
BbB BogaTa e MHOro Becero.

Pu6a

Mop BopaTa MoXeL fa BUANLL
MHOFO PUBY 1 MOPCKM XNBOTHN.
N36poit Tpn 1 npemectun

durypkara cu ¢ efHo none Hanpegd. AKo
He 3HaelLl, OCTaBaLl Ha MACTOTO CU.

Mopcka 3Be3a

Ornepai ce HAOKOJIO U Hamepu

KaKbBTO 1 fla € NpeAMeT, CBbp3aH
c BofaTa. AKO ro JoHeceLl, MoXeLl Aa
npemectuw ¢urypkata cm egHo nosne
Hanpea. MiHaye ocTaBall Ha MACTOTO CU.

Mopcko KoHYe

MoKau Kak nnyBall OKONo

Macata 1 lobunmnsa cu cTun

M KaXKM KaK ce Ka3Ba. 3a Harpaga
MOXKeLl fia npeMecTull purypkaTa cu
eflHO rnone Hanpes,.

Nrpaunte ce pepyBaT Mo MNocoka Ha
YacoBHMKOBaTa CTpenka. Ha egHo none
MOXe [1a Ma 1 MoBeye OT eAHa GUrypku.

KPAK1 HA UTPATA

MNMobexpaBa uWrpaybt, KOWTO oOTuAe Ha
nocnefHoOTO Xb/TO Mose npbB. Mrpausbt
npu nocniefHus xon TPsAOBA Aa XBbpiuM Ha
3apYeTo XKbAT LBAT. AKO XBbPAN HAKAKDB
LPYr 1 He MOXe fia MUHe Harnpe[, OCcTaBa
[la Yaka cnefBalyma Kpbr.

INoxenasame 8u MHO20 3a6aessieHUs ¢ uzpamd.



Zaidimas skirtas: 2-6 zaidéjams, Amzius: nuo 3 mety, Zaidimo trukmé: 15 minuciy
Zaidimo rinkinyje: 1 zaidimo planas, 6 jvairiaspalvés figarélés, 1 spalvotas zaidimo kauliukas

Kartu su Doriu ir jo draugais plaukite per okeano gelmes. Tarp koraly laukia daug netikétumy.
Taciau Zingeidds ir gudras vaikai visuomet nesunkiai jveiks visas kliatis. Ejimus Zaidime valdo
spalvotas kauliukas. Taigi Zaisti gali ir skaiciuoti nemokantys vaikai.

ZAIDIMO TIKSLAS
Pirmam pasiekti geltong Dorio tévy
laukelj.

ZAIDIMO TAISYKLES

Zaidimo plang padedame stalo viduryje.
Kiekvienas zaidéjas issirenka jam patinkan-
cios spalvos figuréle ir pastato ant laukelio
su stréliuke. Zaidimga pradeda plaukti labi-
ausiai mégstantis arba jauniausias zaidéjas.
Zaidéjas, kuriam atéjo eilé, meta kauliuka
ir savo figréle perstumia ant pirmo tokios
pacios spalvos laukelio, kaip iSkrito ant kau-
liuko. Tuo atveju, jeigu tai laukelis su sim-
boliu, Zaidima tesia pagal simbolio reikSme.

SIMBOLIAI IR JY REIKSMES:

Visi kartu padainuokite

. dainele Apie vandenj,

Zuvis, upelius ir pan. Uz tai kiekvienas savo
figaréle perstums vienu laukeliu j priek;.

@ gyvunu. I3vardink bent tris ir savo
figaréle perstumk vienu laukeliu

j priekj. Jeigu neZinai, lieki vietoje.

Juros zolés
Jsipynei j jaros zoles Praleidi
vieng rata.

Kriaukle
Vandenyje buna linksma

Zuvis
Po vandens pavirSiumi gali
pamatyti daug Zuvy ir vandens

Jury zvaigzde
Apsidairyk aplink ir rask bet kokj
su vandeniu susijusj daikta.
Jeigu tokj daikta atnesi, gali savo figuréle
perstumti vienu laukeliu j priekj. Kitu atveju
lieki vietoje.

Jary arkliukas

Apiplauk aplink salg savo

mégstamu stiliumi ir pasakyk Sio

stiliaus pavadinima. UZ tai savo
figlréle gali pastumti vienu laukeliu j prieki.

Zaidéjai keitiasi laikrodZio rodykliy judéjimo
kryptimi. Ant laukelio gali kartu stovéti
kelios figarélés.

ZAIDIMO PABAIGA

Laimi pirmas paskutinj geltong Zaidimo
laukelj pasiekes zaidéjas. Zaidéjui pask-
utiniame metime privalo iskristi geltona
spalva. Jeigu Zaidéjui iskrito kita spalva ir
savo figureélés negali pastumti pirmyn, lieka
stoveti ir laukia sekancio rato.

Linkime smagiai paZaisti.



Spéle: 2-6 spélétajiem, Vecums: no 3 gadiem, Spéles ilgums: 15 minates
Saturs: 1 spéles plans, 6 figurinas dazadas krasas, 1 krasainu metamo kaulinu

Peldiet kopa ar Doriju un vinas draugiem okeana dzelme. Starp koralliem Jas gaida ne viens
vien piedzivojums. Tacu zindtkdrie un veiklie berni viegli parvarés visus parbaudijumus.
Kustibu speélé nosaka krdsainais metamais kaulins. Sadi spéli var spélet ari mazi bérni, kas

vél neprot skaitit.

SPELES MERKIS
Ka pirmajam nok|at dzeltenaja laucina pie
Dorijas vecakiem.

SPELES NOTEIKUMI

Izklajiet spéles planu galda vidd. Katrs
spélétajs panem savas krasas figlrinu un
noliek to uz laucina ar bultinu. Spéli sak
spélétajs, kuram visvairak patik peldét, vai
ari visjaunakais spélétajs. Spélétajs, kuram
javeic gajiens, met kaulinu un iet uz pirmo
tas krasas laucinu, kas atbilst kaulina uz-
mestajai krasai. Gadijuma, ja uz laucina ir
simbols, turpiniet spéli atbilstosi ta nozimei.

SIMBOLI UN TO NOZIME:

Nodziediet visi kopa

I . dziesminu par ddeni, zivim,

strautiniem u.tml. Par atlidzibu katrs
pabidiet savu figurinu par vienu laucinu
uz prieksu.

Zivs
Zem Udens vari redzet loti daudz
zivju un tdensdzivnieku. Nosauc

vismaz tris un pabidi savu figarinu
par vienu laucinu uz prieksu. Ja nezini,
paliec uz vietas.

Juraszales
Tu esi sapinies jaraszalés. Izlaid
vienu gajienu.

Gliemezvaks
Udeni médz bat |oti jautri.

Juraszvaigzne
Paskaties sev apkart un atrodi
jebkuru lietu, kas ir saistita ar

Gdeni. Ja to atnesisi, tu vari pabidit savu
figlrinu par vienu laucinu uz prieksu.
Citadi paliec uz vietas.

Juraszirdzins

Papeldi zem galda sava vismilakaja

stila un pasaki, ka to sauc. Par

atlidzibu pabidi savu figurinu par
vienu laucinu uz priek3u.

Spélétaji regulari mainas pulkstenraditaju
kustibas virziena. Uz viena laucina var
atrasties ari vairakas figurinas.

SPELES BEIGAS

Uzvar spéletajs, kur$ pirmais nonaks pedéja
spéles dzeltenaja laucina. Spélétajam
pédéja metiena jauzmet dzelteno krasu.
Gadijuma, ja tas uzmet citu krasu un nevar
doties uz prieksu, paliek uz vietas un gaida
nakamo gajienu.

Meés Jums velam labu izklaidi spelé.



Méang on méeldud: 2-6 mangijale, Vanus: alates 3. eluaastast, Mangu kestus: 15 minutit
Sisaldab: 1 mangulaud, 6 eri varvi nuppu, 1 vérviline téring

Ujuge koos Dory ja tema sépradega ookeanisligavustes. Korallide vahel ootab teid palju
Ullatusi. Koigist takistustest saavad aga teadmishimulised ja osavad lapsed kergesti (ile.
Mdngus liikumist mddrab vdrviline téring. Nii saavad mdngida ka vdikesed lapsed, kes ei

oska veel loendada.

MANGU EESMARK
Jouda esimesena kollasele véljale Dory va-
nemate juurde.

MANGUREEGLID

Asetage mangulaud laua keskele. lga man-
gija vOtab oma varvi nupu ja paneb selle
noolega viéljale. Mdngu alustab mangija,
kes ujub kdige meelsamini v6i kes on kdige
noorem. See mangjija, kelle kord on mangida,
viskab tdringut ja liigub edasi esimesele
seda varvi valjale, mis langeb kokku varviga
taringul. Kui valjal on méni simbol, siis jatkab
ta mdngu vastavalt selle téhendusele.

SUMBOLID JA NENDE TAHENDUS:

koos lauluke veest, kaladest,

I . ojadest jne. Selle eest

nihutab iga mangija oma nuppu (he vilja
vorra edasi.

Merevetikad
Sa jaid merevetikatesse kinni.
Jatad Ghe vooru vahele.

Merikarp
Vees on hasti I6bus. Laulge

Kala

Veepinna all void ndha palju kalu
ja muid vee-elanikke. Nimeta
Ukskoik millised kolm ja nihuta

oma nuppu Uhe vilja vorra edasi.
Kui sa seda ei oska, jadd oma kohale.

Meritaht
Vaata enda Umber ringi ja leia
Ukskoik milline asi, mis on seotud
veega. Kui sa tood selle, void nihutada
oma nuppu Uhe valja vorra edasi, muidu
jaad oma kohale seisma.

Merihobuke

Uju oma lemmikstiilis imber laua
ja nimeta see stiil. Selle eest nihuta
oma nuppu Uhe vilja vorra edasi.

Méngijad mangivad kordamddda péripaeva.
Uhel viljal voib olla ka mitu nuppu.

MANGU LOPP

Voidab mangija, kes jouab esimesena
viimasele kollasele véljale. Mangija peab
viimasel kdigul saama tdringul kollase
varvi. Kui ta viskab teise varvi ega saa edasi
liikuda, jadb ta seisma ja ootab jargmist
vooru.

Soovime palju méngulusti.



WUrpa gna: 2-6 urpokos, Bospacr: c 3 net, poaomKuTenbHOCTb Urpbi: 15 MUHYT
CopepxkaHue: 1 nrposoe norne, 6 durlek pasHoro UBeTa, 1 LBETHON UrpanbHbIi KyOuK

MMnvieume emecme ¢ Jlopu u eé Opy3vaAMu 8 2/y6uHbl okeaHd. Cpedu Kopassios 8ac
XKOEM MHOXecmaeo clopnpu308. A 8ce JT08yWKU /I0603HAMesIbHble U YMHble 0emu J1eeKo
npeodonetom. [lauxxeHue 8 uzpe onpedensgem ugemoli Kybuk. [losmomy uepa nodxooum
u 0118 MasneHbKux demeli, Komopule He yMetom cHumame.

LLEJIb UT'Pbl
[NepBbiM 4OCTNYL »KENTOro NOAA Y poauTenei

Hopwu.

MPABUJIA UTPbI

MnaH wrpbl pasBepHYTb Ha cepepuHe
cTona. Kaxpgblm urpok 6eper ¢urypky
CBOEro LBeTa M CTaBUT eé Ha nose co
cTpenkon. Mrpa HaumHaeTca C Urpoka,
KOTOpbII 6onblue BCex JIOUT nnaBaTb
unu C camoro mnaguwero. Wrpok, ubs
oyepefb Hactynuna, 6pocaeT Kybuk
1 NnpoABUraeTca Bnepén K nepsomy rnosio
TaKOrO e LiBeTa, KaK LiBeT, KOTOPbIN BbiNas
Ha Kybuke. B Tom cnyyae, ecnm Ha none
MMeeTCA CMMBOJN, Urpa MpPOLOKaeTcA
COrNacHO 3HaYeHMo 3TOro CUMBONA.

CAMBOJIbl U X 3BHAYEHME:

Mopckan paKyLuKa

B Boge 6biBaeT oueHb
‘ Beceno. CrionTe Bce BMecTe

neceHky o Bope, pblba
N pyyelrikax u T.n. B KauecTBe Harpagbl
KaXkObli OBUraeT CBOK GULIKY Ha OAHO

nosne snepen.

Pbi6a
lNop noBepXHOCTbIO BOAbI MOXHO
yBUEeTb MHOTo pbl6 1 Apyrux

obuTaTenieit NOABOAHOrO MUPA.

Mopckune sBogopocnu
Tbl 3anyTanca B BO4OPOCAX.
OaviH payHA cTouLb.

HasoBu TpéX M3 N HUX N nepemecTtun
CBOIO OUIWKY Ha oAHO Mnose Bnepén.
Ecnn He 3HaelWwb, TO CTONWDb Ha MecCTe.

Mopckas 3Be3pa

NocmoTpu BOKpYr 1 Hangn

nobyto Bellb, CBA3AHHYIO
c Bogown. Ecnn Tbl eé npuHecéwb, TO
MOXellb MepemMecTMTb CBOK OULIKY Ha
ofHo nose Bnepéa. B npotneHoM cnyyae
- OCTaélbCA Ha MecTe.

MopcKoil KOHEK

MnbiBM BOKpPYr cTona cBOUM

NOBUMBIM CTUSIEM U HA30BM 3TOT

cTunb. B KauecTBe nepemectun
CBOI GULLKY Ha OHO nosie Bnepés.

B xopme wrpbl Urpoku perynsipHo
yepepylTcsa B HaMPaBNEHUU MO YaCOBOW
cTpenke. Ha ogHOM mone MOXeT CToATb
HEeCKOJbKO QULLEK.

KOHEL, UTr'Pbl

Mobeautenem cuMTaeTcsa TOT  WIPOK,
KOTOpPbI/ MEPBbIM BCTAaHET Ha MocieaHee
Xentoe none urpbl. Irpok JomkeH npu
nocnegHem 6pocke 6pocuTb Ha Kybuke
XKenTbll UBeT. B ToM cnyuae, ecnv Bbinan
OPYroi UBEeT, UrPOK HE MOXET [BUraTbCs
Brnepen, OCTaHaBNMBAETCA W OXuUpaeT
cnefyioLlero payHaa.

Kenaem Bam secénoui uepel.
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