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Mrpata He e noaxoAsiua 3a Aeua noA 3 roavHu 3apagu

Masikun AeTannm — CbLyecTByBa OMAcHOCT OT 3afyLuaBaHe.

OUTYPKUTE UMAT MATHUTW.

Nevhodné pro déti do 3 let — nebezpeti vdechnuti
malych éasti.

ZVIRATKA OBSAHUJI MAGNETY.

Ei sobi alla 3 aasta vanustele lastele vdikeste osade

tottu- lambumisoht.
LEMMIKLOOMAD SISALDAVAD MAGNETEID.

3 évnél fiatalabb gyermekek szamara nem ajanlott,

mert a jaték apro alkatrészeit a gyermekek lenyelhetik

és megfulladhatnak.
A KISKEDVENCEKBEN MAGNES VAN.
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Igra nije namijenjena djeci mladoj od 3 godine jer
sadrzi sitne dijelove (opasnost od gusenja).
LJUBIMCI SADRZE MAGNET.

Netinka jaunesniems kaip 3 mety vaikams, nes yra
smulkiy detaliy.
GYVUNELIUOSE YRA MAGNETV).

Spéle nav piemérota bérniem lidz tris gadu vecumam,

jo satur sikas detalas, ar kuram bérns var aizrities.
DZIVNIECINU FIGURAS IR IESTRADATS MAGNETS.
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Produkt nieodpowiedni dla dzieci ponizej 3 roku
zycia z powodu zawartosci matych elementéw —
grozi zakrztuszeniem.

PIONKI ZAWIERAJA MAGNES.

Nu este propus copiilor sub 3 ani, deoarece copii
pot sa inghitd piesele mici ale jucariei, care poate
cauza sufocarea lor.

PIONII CONTIN MAGNETI.

He noaxoauT ans Aeten Maagwe 3-x 1T 13-3a Hauma
MeNKIX AeTasel, ONacHOCTb MOMNePXHYThCS.
OUTYPKN 3BEPYLLEK CHABXEHBI MATHUTAMW.

Nije pogodno za decu mladu od 3 godine, jer sadrzi

sitne delove.
LJUBIM CI SADRZE MAGNETE.
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Nevhodné pre deti do 3 rokov — nebezpecenstvo
vdychnutia malych casti.
ZVIERATKA OBSAHUJU MAGNETY.

Ni primerno za otroke mlajse od treh let, saj lahko
pogoltnejo ali vdihnejo drobne delce!
ZIVALI VSEBUJEJO MAGNETE.

He nigxogutb ans pitei monogLwue 3 poKis Yepes Api6Hi
YacTUHU — Hebe3neKa NonepxHYTUCA.
QINYPKU MAKOTb MATHIT.

g |



WrpaneH nnot - 4 purypku Ha Pet Shop (3oomarasuH) — »kabka, Nune, KOTEHLE U KyTpe

BbpTyLKa (nnoT, cTpenka u ocHoBa) « 13 »keToHa.

MnBotnHyetara ce BMyCKaT B NPUKIIIOYEHNE, 3a Aa CNEeYESIAT CuHATa Po3eTka — opAeH

Ha LLloyTo Ha gomaluHuTe nobumMLK. B 3aabmKntenHma cnncbk Ha CbCTE3aHNETO
B/M3a: YAOCTOBEPEHME 3a “6e3ynpeyHa xmrmeHa” ot LeHTbpa “CraHn no-goomup’,
LIaMMOaH OT CasioHa 3a KpacoTa “Mbp-mMbp” 1 maHAenKka ot 300mMarasuHa
“Han-ronamo MbHuue".

Ho Te He pa3nonarat c uan geH. MbpBOTO XXMBOTMHYE, CbOPasNo 3 KeToHa, nevyenu
CuHATa po3eTka Ha LoyTo Ha gomalluHuTe niobumuun.

1. i3BapgeTte <|>|/|rypK|/|Te Ha MbHUYETATA OT MJ1aCTMacOBaTa KyTUA. CBanete BCUYKK
MBKaBW BPB3KN U HE 3a6paBﬂ|7|Te Aa 3ara3snTte KyTuATa.

2. BHnmatenHo otgenete 13 XeToHa 1 nioTa Ha BbPTYyLIKaTa OT JINCTa C YaCTU 3a
nrpanHnAa nnor. |/|3XB'pr'IeTe oTnagbLUuUTE.

3. Mi3BageTe cTpenkaTa Ha BbpTyLIKaTa U OCHOBaTa OT MjlacTMacoBaTa TaBMYKa.
M3xBbprieTe niacTMacoBuTe OTNagbLy.

4. Crno6eTe BbpTYyLLIKaTa, KAKTO € MoKa3aHo Ha durypa 1.

1. 36epeTe XMBOTUHYE 1 IO NOCTaBETE BbPXY CTApPTOBOTO Mofe B CpefaTta Ha
urpanHus niot. ToBa NpaBAT BCUUYKM Urpaun. N3nmiuHuTe purypKkim octaBete
B KyTuATa.

2. Pa3npepeneTe XeTOHWTE MO LBETOBE, CJIef KOETO M HapeaeTe Ha KyNYMHKN
[0 CEKTOPMTE CbC CbOTBETHUTE LIBETOBE Ha UrpanHua ninot. Hapegete
TbMHOBMONETOBUTE XETOHW - YAOCTOBEPEHMA 32 XUTUEHA OT LieHTbpa “CTaHu
Nno-Ao0bpP’, CBET/IOBNOJIETOBUTE - 3a KbMaHe B CajfloHa 3a KpacoTa “Mbp-Mbp’,
TIOPKOA3EHUTE XKETOHW C NaHAENKU - OT 300Mara3uHa “Han-ronamo mbHuue”
1 XeToHa cbc CrHATaA po3eTKa - opAeH Ha LLloyTo Ha gomaluHuTe niobumun.

3. MocTaBeTe BbpTYLLIKaTa B 6IM30CT 4O UrPasHWsA MIOT, 33 Aa BM € NOAPBKA.
Ha ¢urypa 2 e n3o6paseHa urpara, Beye crnobeHa 1 rotosa 3a AeicTeune ot
CTpaHa Ha YeTMpuma urpauu. Bux tasm ¢urypa npu crnobssaHe Ha nrpata.

nprVI 3arnoyBa Han-ManKkumAT Mo Bb3PacT urpad. I/IrpaqMTe ce n3pexgart otaACHO HaJiABO.
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KoraTo cTe Ha Xxof HanpaBeTe CieIHOTO:
1. 3aBbpTeTe U NpemecTeTe.
2. Ornepavite noseto, KbAETO 3acTaBare.

Crbnka 1. 3aBbpTeTe n npemecrere

3aBbpTETE BbPTYLUKATa U NpeMecTeTe purypkaTta B HanpaBneHne, NoCOYEHO CbC
cTpenkarta. Bux durypa 3.

o TpF|6Ba 4da NSMUHETE TOJIKOBa KPayKU, KOJIKOTO COYM CTPEJIKaTa.
» Ha egHo none morar pa ce HaMUPAaT HAKOJIKO YKUBOTUHYETA.

Crbnka 2. Ornegaiite noneTo, KbAeTo 3acTaBaTe.

» AKO (I)VIprKaTa 3aCTaBa BbPXY NONIETO, 3@ KOETO BaKN LUBETHUAT XETOH, B3MaTe
CbOTBETHNA XKETOH OT KYNUMHKATa 1 ro cJiarate npeg cebe cu. AKo Beye nmate
TaKbB XETOH, BalUNAT XO4 € 3aBbpPLUEH. He B3nmante BTOPW »KETOH.

» AKO CcTbrnBate BbpPXY CTPEJIKNYKA, HE NMPaBUTE HALLO.

« LLlom cTbnBaTe B MaliMyHCKOTO MoOJie, MABa BPEME 3a MaliMyHKUTbK: B3UMaTe 1
XKETOH OT HAKOW Mrpay 1 ro cnarate npep cebe cu. MoxeTe fa B3emeTe camo 1
YKETOH, N aKO HKOW OT UrpaUnTe HAMA ETOH, KOMTO BU TPsiGBaA, XOABT
BW 3aBbpLLBA.

» AKO cTbnBarte BbpPXY NOJIETO CbC LBETE, NpeCKayaTe Ha noJie no cBOW |/|360p.

+ AKO CTe Ha Mmone ¢ UuBeTe, KoeTo Boau KbM LLioyTo Ha fomaluHuTe ntobumum,
HO HAMaTe 3 HeobXoaMMM KETOHa, MpoabJ/IXKaBaTe Aa Ce ABWKIMTE MO MbTeKata.
AKo cTe cbbpanu HeobxogmmTe 3 KETOHA, BUX pa3gen “LUoy Ha gomaluHuTe
nobrmMumn” no-gony.

MpuTtexxaBaTe N 3 HEOOXOAUMM KETOHA, 3HAUX € BPEME [1a CThMNUTE B MOJIETO HA
LLloyTo Ha JoMaLuHMTe N6UMLN. BaXkHO: ako Apyr Nrpay B3emMe OT Bac »KETOH (1),
KoraTo TpsibBa Aa CTbnute BbpXy noneTo Ha LLloyTo Ha gomaluHuTe niobrmuy, 3a Aa
HabaBuTe Heobxoaumusa »keToH (1), TPABBA ga ce ob6bpHeTe 1 Aa N3BbPBUTE LIENNA
nbT B o6paTHa NOCOKa No UurpanHuaA nnoT. Bue NnpUCTUraTe Ha |_|_|0yTO Ha AOMallHunTe
JIIOOUMLN, KOTaTo OTHOBO HabaBuTe BCUYKUTE 3 KETOHaA.

MbpBUAT Nrpay, Cbbpan 3 HEOO6XOAVMM XKETOHA 1 CTBNWUII BbPXY NoneTo Ha LLloyTo Ha
JoMalHuTe ntobumun, neyenn CrHsATa po3eTka. He e Heo6xoANMO Aia MaTe TOUeH
6poii KpaukKu, 3a Aa CTbMNTE BbPXY NoNeTo Ha LLloyTo Ha AgomaliHuTe Nio6umuK.
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Herni plén - 4 figurky zviratek (zabka, ptacek, kocicka, pejsek)
Hraci rGzice (karta hraci rdzice, Sipka, spodni ¢ast) « 13 Zetonu.

Tato mala zviratka se vydala na dobrodruZou cestu za ziskanim modré stuzky z
vystavy zviratek. Aby se dostala na vystavu zvitatek, musi ziskat zdravotni certifikat
Centra dobrého zdravi, Sampon ze Saldnu spokojenych kocicek a masli z nejvétsiho
obchodu pro zviratka.

Nemaji na to v3ak cely den. Zvitatko, které jako prvni ziska své tfi pfedméty a dostane
se na vystavu zvifatek, ziskava modrou stuzku.

1. Z plastové krabice vyjméte figurky zvifatek. Gumové spoje muzete vyhodit,
avsak krabici ponechte pro ulozeni hry.

2. Z lepenkového archu dilti opatrné oddélte 13 zetont a kartu rizice.
Zbytek lepenky vyhodte.

3. Z plastového ramu vyjméte Sipku hraci rliZice a jeji spodni ¢ast. Zbytek plastového
ramu vyhodte.

4. Hraci rGzici slozte podle navodu na obrazku 1.

1. Vyberte si zvifatko a polozte ho vedle startovni pozice na stredu hraciho planu.
Kazdy hrac¢ udéla totéz. Nepouzita zviratka vlozte zpét do krabice.

2. Rozdélte zetony podle barvy. Poté je v kupickach polozte k hracimu planu hned
vedle jejich pfislusné barvy. Tmaveé fialové zetony zdravotniho certifikdtu umistéte
vedle Centra dobrého zdravi, svétle fialové zetony Sampénu umistéte vedle Salénu
spokojenych kocicek, modré Zetony masle polozte k nejvétsimu obchodu pro
zvifatka a Zzeton modré stuzky umistéte k Vystave zviratek.

3. Hraci rdzici polozte vedle hraciho planu tak, aby byla na dosah ruky.

Obrazek 2 ukazuje hru, ktera je pfipravena pro ¢tyfi hrace. Pri pfipravé své vlastni
hry se fidte timto obrazkem.

Nejmladsi hra¢ zacina jako prvni. Hra poté pokracuje smérem doleva.
Kdyz jste na tahu, postupujte takto:
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1. ZatocCte a postupuijte.
2. Podivejte se na misto, na které jste dorazili.

Krok 1. Zatocte a postupujte.

Zatocte hraci rdzici a postupujte se svym zviratkem tak, jak ukazuje Sipka. Viz obrazek 3.
 Musite pokrocit o tolik policek, kolik ukazala Sipka.

» Zvitatka mohou byt na stejném policku.

Krok 2. Podivejte se na misto, na které jste dorazili.

» Jestlize se nachazite na barevném policku s Zetonem, vezméte si z kupicky vedle
hraciho planu Zeton, ktery odpovida barvé vaseho aktualniho poli¢ka, a polozte ho
pred sebe. Jestlize jiz mate Zeton, ktery odpovida policku, na kterém se nachazite, je
vas tah u konce. Druhy Zeton uz si neberte.

« Jestlize dorazite na policko se Sipkou, nedélejte nic.

« Jestlize dorazite na policko s opickami, provedete skopicinu! Vezméte od kazdého
dalsiho hrace jeden Zeton a polozte ho pred sebe. NemUzete vsak mit vice nez jeden
Zeton jednoho mista, takZze pokud nikdo nema zeton, ktery potiebujete, je vas tah
u konce.

- Jestlize dorazite na policko s kytickou, muizete jit na jakékoli policko na hracim planu.

- Jestlize se dostanete na policko s kytickou, které vede na vystavu zvifatek, a jesté
nemate vsechny tfi potfebné zetony, musite pokracovat po normalni trase. Jestlize
jste ziskali vSechny tfi pozadované Zetony, podivejte se na odstavec,Smérem k
vystave zviratek”.

Jakmile ziskate vSechny tfi pozadované Zetony, postupujte smérem k poli¢ku Vystavy
zvitatek. DULEZITE: Jste-li jiz na cesté na Vystavu zvitatek a jiny hrac¢ ziska vas zeton
nebo dokonce vice Zeton(i, MUSITE se otodit a vrétit se po hracim planu zpét, abyste
znovu ziskali zeton nebo Zetony, které potrebujete. Na Vystavu zvifatek mizete znovu
smérovat poté, co mate viechny tfi zetony.

Hrag¢, ktery jako prvni ziska tfi potrebné zetony a dosahne poli¢ka Vystavy zviratek,
ziskava modrou stuzku! Pro dosazeni policka Vystavy zvifatek nemusite postoupit o
presny pocet policek, ktery ukazuje Sipka.



mangulaud - 4 Littlest Pet Shop nuppu (konn, lind, kiisu, kutsu)
keeruti (keerutiplaat, nool, alus) « 13 Zetooni

Need vaikesed lemmikloomad seiklevad lemmikloomanaditusel Pet Show sinise lindi
voitmise nimel. Enne véistlust kuulub aga kohustuslike asjade nimekirja tervisetdéend
loomaarstikeskusest Get Better Center, Sampoonipesu salongis Purr-Fection Salon ja
kikilips lemmikloomatarvikute poest Biggest Littlest Pet Shop.

Kuid neil ei ole selleks tervet paev aega. Esimene lemmikloom, kes kogub oma 3 eset
ja jouab lemmikloomanaitusele Pet Show, voidab sinise lindi.

1. Eemalda Littlest Pet Shop nupud plastiimbrisest. Viska minema kinnitusvahendid,
kuid jata Umbris hoiustamiseks alles.

2. Vota ettevaatlikult 13 zetooni ja keerutiplaat papist osade aluse kiljest lahti. Viska
papist prugi minema.

3. Eemalda keeruti nool ja alus plastalusest. Viska plastpriigi minema.

4. Pane keeruti kokku, jargides joonisel 1 toodud naidist.

1. Vali omale lemmikloom ja aseta see mangulaua keskel oleva stardipunkti lahedale.
Koik mangijad teevad sama. Pane koik tilejaanud lemmikloomad tagasi kasti, jattes
need mangust valja.

2. Eralda Zetoonid Uiksteisest vastavalt nende varvile. Seejarel aseta need kuhjadesse
mangulaua korvale neile vastava varviga asukohtade lahedale. Aseta tumelillad
tervisetbendizetoonid lemmikloomaarstikeskuse Get Better Centre ldhedale, aseta
helelillad Sampoonizetoonid salongi Purr-Fection Salon lahedale, aseta
sinakasrohelised kikilipsuzetoonid lemmikloomatarvikute poe Biggest Littlest Pet
Shop lahedale ja aseta sinise lindi zetoon lemmikloomanadituse Pet Show juurde.

3. Aseta keeruti kdeulatusse mangulaua lahedale. Joonisel 2 on ndidatud
ettevalmistatud mang, mis on valmis mangimiseks neljale mangijale. Jargi seda
oma mangu ette valmistades.

Noorim mangija kdib esimesena. Seejarel liigub mangukord vasakule.
Kui on sinu kord, kaitu jargmiselt:

8

1. Keeruta ja liigu edasi.
2. Kontrolli kohta, kus maandud.

1. samm. Keeruta ja liigu edasi.

Keeruta keerutit ja ligu oma lemmikloomaga nooltega naidatud suunas.
Vaata joonist 3.

» Pead liikuma edasi sama palju kohti, millise numbri omale keerutasid.
» Lemmikloomad véivad samu kohti jagada.

2.samm. Kontrolli kohta, kus maandud.

« Kui maandud varvilisel Zetoonikohal, vota omale mangulaua kérval olevast kuhjast
zetoon, mis on sama varvi kohaga, millel seisad, ja aseta see enda ette. Kui sul juba
on zetoon kohast, millel seisad, on sinu kord labi. Ara véta teist seda varvi zetooni.

« Kui maandud noolel, dra tee midagi.

» Kui maandud ahvipildiga kohal, on aeg veidi tembutada! Vota 1 zetoon tkskoik
milliselt teiselt mangijalt ja aseta see enda ette. Sa ei saa koguda lile Uhe Zetooni iga
asukoha kohta, nii et kui kellelgi ei ole Zetooni, mida vajad, on sinu kord labi.

« Kui maandud lillepildiga kohal, mine tikskoik millisele kohale mangulaual.

« Kui saad lillepildiga koha, mis viib lemmikloomanaitusele Pet Show, kuid sa ei ole
kogunud kéiki kolme vajalikku Zetooni, pead jatkama tavalist rada. Kui oled
kogunud kéik vajalikud kolm Zetooni, vaata allpool toodud juhiseid 16igus
,Lemmikloomanaitusel”

Kui oled kogunud koéik kolm vajalikku zetooni, on aeg suunduda lemmikloomanaituse
Pet Show koha poole. OLULINE: Kui oled teel lemmikloomanaitusele Pet Show ja teine
mangija voétab sinu Zetooni(d), PEAD tagasi podrduma ja tegema mangulaual uue
ringi, et koguda see (need), mida vajad. V6id liikuda tagasi lemmikloomanadituse

Pet Show poole, kui oled uuesti kogunud koéik kolm vajalikku Zetooni.

Esimene mangija, kes kogub kolm vajalikku Zetooni ja jouab lemmikloomanaituse
Pet Show kohale, voidab sinise paela! Sa ei pea joudma lemmikloomanadituse
kohale vastavalt tapselt keerutatud numbrile.



Jatéktabla - 4 Littlest Pet Shop figura (Béka, Madar, Cica, Kutyus)
Porget6 (Porgetd korong, nyil, talp) « 13 zseton.

Ezek a kis kedvencek kalandos utra indulnak, hogy megnyerjék a kék szalag dijat a
Kiskedvenc-kiallitason. A verseny el6tt sok a teendd: kell egy ,tisztasag-félegészség”
igazolas a Jobbulaskdzpontbdl, egy alapos bundamosas a Tokatél-a-bokaig szalonban
és egy rabolintas a Legnagyobb Littlest Pet Shopbdl.

De nincs tul sok idejlik. Az a kedvenc nyeri a kék szalagot, aki els6ként szerzi meg
mind a 3 dolgot és eljut a Kiskedvenc-kiallitasra.

1. Vedd ki a Littlest Pet Shop figurakat a miianyag csomagolasbdl. A rugalmas
rogzitéket eldobhatod, de a csomagolast tartsd meg tarolashoz.

2. Ugyesen szedd ki a 13 zsetont és a pérgetd korongot a kartonlapbdl. A maradék
kartont eldobhatod.

3.Vedd ki a porgetd nyilat és a talpat a mianyag csomagolasbdl. A
muanyaghulladékot eldobhatod.

4. llleszd 6ssze a porgetét az 1. dbra alapjan.

1. Vélassz egy kiskedvencet és helyezd el a jatéktabla kozepén levd Start mezé
kozelében. Minden jatékos ugyanezt teszi. A nem hasznalt kiskedvenceket rakd
vissza a dobozba, azok nem vesznek részt a jatékban.

2.Valogasd szét a zsetonokat szin szerint. Ezutan tedd le egy-egy halomba a
jatéktabla mellé, a sajat sziniik mellé. Helyezd el a lila félegészség-igazolas zsetonjat
a Jobbulaskozpontnal, a bordé bundamosas zsetont a Tokatél-a-bokaig szalonnal, a
pavakék rabodlintas zsetont a Legnagyobb Littlest Pet Shopnal, és a kék szalagot a
Hazallat kiallitasnal.

3. A poOrget6t a jatéktabla mellett, konnyen elérhetd helyre tedd. A 2. abra mutatja a
négy jatékoshoz felrakott jatéktablat. Ez alapjan rakd fel a sajat jatékodat.

A legfiatalabb jatékos kezd. A téle balra il6 folytatja.
Ha Te kovetkezel, akkor ezt kell tenned:
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1. Porgess és lép;j.
2. Nézd meg, hova léptél.

1. lépés: Porgess és lépj.
Forgasd meg a porget6t és [épj a kiskedvenceddel a nyil altal jel6lt irdnyba.
Lasd a 3. abrat.

+ A porgetd altal mutatott szamu lépést meg kell tenned.
« Tobb kiskedvenc is lehet ugyanazon a mezdn.

2. lépés: Nézd meg, hova Iéptél.

+ Ha egy szines zsetonnal jel6lt mezére [éptél, akkor a jatéktabla melletti halombdl
vegyél ki olyan zsetont, amelyiknek a szine ugyanolyan, mint annak a mez6é, amire
Iéptél, majd tedd a zsetont magad elé. Ha mar van olyan zsetonod, amelyik megfelel
annak a mez6nek, amire 1éptél, akkor nincs teendéd. Ne vegyél fel még egy olyan
zsetont.

« Ha nyilra Iéptél, akkor nincs teendéd.

« Ha majom mezdre Iéptél, akkor ideje egy kicsit majomkodni. Vegyél el egy zsetont
barmelyik jatékostol és tedd magad elé. Egyetlen helyrél sem vehetsz el egynél tobb
zsetont, ezért nincs teenddd, ha senkinél sincs olyan zseton, amelyre sziikséged van.

« Ha virdgos mezdre [éptél, akkor a jatéktablan barmely mezére tovabbléphetsz.

« Ha olyan virdgos mezdre [éptél, amelyik a Kiskedvenc-kiallitdishoz vezet, de még
nincs meg a sziikséges 3 zsetonod, akkor tovabb kell folytatnod a jatékot.
Ha megvan a sziikséges 3 zsetonod, akkor lasd alabb az Irdny a Kiskedvenc-kiallitas
bekezdést!

Ha megvan a sziikséges 3 zsetonod, akkor irdny a Kiskedvenc-kiallitds mez6. Fontos:
Ha éppen a Kiskedvenc-kiallitasra indulsz, de egy masik jatékos elveszi a zsetonjaidat,
akkor vissza KELL fordulnod és ujra végig kell jarnod a jatéktablat és 6ssze kell
gy(jtened a sziikséges zsetonokat. Ujra elindulhatsz a Kiskedvenc-kiallitasra, amikor
megint megvan a sziikséges 3 zsetonod.

Az a jatékos nyeri a kék szalagot, aki el6szor gy(jti 0ssze a sziikséges 3 zsetont és ér
oda a Kiskedvenc-kidllitasra. A Kiskedvenc-kiallitas akkor is eléred, ha tobb [épésed
van, mint amennyire vagy téle.
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1. Zavrti i pomakni se.

Plocu za igranje - 4 Littlest Pet Shop figurice (Zaba, ptica, mackica, psic) 2. Provjeri polje na koje si stigao.

Vrtuljak (Kart tuljak, strjelica, postolje) 13 Zetona. - :
rtuljak (Karta za vrtuljak, strjelica, postolje) Zetona e T T R o

Zavrti vrtuljak i pomakni svojeg ljubimca u smjeru koji pokazuju strjelice. Vidi Sliku 3.

Ovi mali ljubimci su pustolovno krenuli u lov na plavu vrpcu na Pet Show izlozbi. » Moras se pomaknuti za puni broj polja koji ti je ispao na vrtuljku.

Na popisu stvari koje se svakako moraju obaviti prije natjecanja su dobivanje - Ljubimci mogu zajedno biti na istom polju.

svjedodzbe o “odli¢cnom zdravlju” u Centru za Ozdravljenje (Get Better Centre),

$ampon u Purr-fektnom frizerskom salonu i masnu iz Najveceg Littlest Pet Shop 2. korak Provjeri polje na koje si stigao.

ducana. « Ako stignes na polje za obojeni Zeton, uzmi Zeton s kupa pored ploce za igranje koji
Ali nemaju cijeli dan za to! Prvi ljubimac koji skupi svoja 3 predmeta i stigne na Pet je iste boje kao i polje na koje si stigao i stavi ga ispred sebe. Ako vec¢ imas zeton koji
Show, bit ¢e nagraden s plavom vrpcom. odgovara polju na kojem se nalazis, tvoj red je prosao. Nemoj uzimati drugi zeton.

« Ako stignes na strjelicu, nemoj nista uciniti.

« Ako stignes na polje s majmunom, vrijeme je za majmunarije! Uzmi jedan Zeton od
drugog igraca i stavi ga ispred sebe. Ne mozes uzeti vise od jednog Zetona za 1
lokaciju, pa ako nitko nema Zeton koji ti treba, tvoj red je prosao.

« Ako stignes na prostor za cvijet, podi na bilo koje polje na ploci.

1. Izvadite Littlest Pet Shop figurice iz plasticnog kontejnera. Odbacite sve elasti¢ne
gumice, ali zadrzite kontejner za spremanije.

2. Oprezno odvojite 13 Zetona i kartu za vrtuljak s kartonske ploce s dijelovima.

Bacite ostatak kartona.
« Ako stignes na polje s cvijetom koje vodi na Pet Show ali nisi skupio 3 potrebna

3. Skinite strjelicu za vrtuljak i bazu iz plasti¢nog spremnika. Bacite ostatak plastike. setona, morag nastaviti normalnim putem. Ako si skupio sva tri potrebna Zetona

4. Sastavite vrtuljak kao $to je prikazano na Slici 1. procitaj Na Pet Show, ovdje ispod.

1. Izaberite ljubimca i stavite ga pored Starta u sredini ploce za igranje. Svaki igrac jednom kad si skupio sva tri potrebna zetona, vrijeme je da odes na Pet Show polje.
radi isto. Sve ljubimce koji su visak stavite natrag u kutiju izvan igre. VAZNO: Ako si na putu za Pet Show, a drugi igras ti uzme Zeton(e), MORAS se vratiti i

2. Odvojite Zetone prema boji. Nakon toga ih stavite na kupove pored ploce za igranje, obidi plocu dok skupi$ one koje trebas. Mozes se vratiti natrag prema Pet Showu kad
uz mjesto odgovarajuce boje. Stavite tamnoljubicaste Zetone koji predstavljaju si ponovno sakupio sva 3 Zetona.

zdravstvenu svjedodzbu pored Centra za ozdravljenje, stavite svjetlo ljubicaste

zetone za Sampon pored Purr-fektnog frizerskog salona, stavite zelenkastoplave

Zetone za masnu pored Najveceg Littlest Per Shop ducana i stavite zeton koji Prvi igrac koji skupi svoja 3 potrebna Zetona i stigne na polje Pet Show, bit ¢e
predstavlja plavu vrpcu pored Pet Show-a. nagraden s plavom vrpcom. Ne moras sti¢i na Pet Show samo ako imas tocan broj.

3. Stavite vrtuljak u blizinu ploce za igranje, da bude nadohvat ruke. Slika 2 prikazuje
igru postavljenu za igranje i spremnu za Cetiri igraca. Dok postavljate vlastitu igru
neka vam sluzi za primjer.

Najmladi igrac igra prvi. Igra poslije toga ide ulijevo.
Kad je red na tebe, ucini sljedece korake:

12) 13)



Zaidimo lenta - 4 mazyjy gyvanéliy figarélés (varlé, paukstis, kaciukas, Suniukas)
Suktukas (suktuko kortelé, rodyklé, pagrindas) - 13 Zetonu.

Sie mazieji gyvanéliai nori laiméti mélynajj kasping gyvanéliy pasirodyme. Prie3
dalyvaujant konkurse, gyvinéliams reikia gauti sveikatos pazyméjima i$ Sveikatos
centro (Get Better Centre), Sampung i$ salono,,Purr-Fection” ir kasping i$ didziausios
mazyjy gyvunéliy parduotuveés (Biggest Littlest Pet Shop).

Taciau tam jie turi nedaug laiko. Gyvinélis, pirmasis surinkes visus tris daiktus, pateks
j gyvanéliy pasirodyma (Pet Show) ir laimés melynajj kaspina.

1. 18imkite mazyjy gyvanéliy figurélés is plastikinés dézutés. ISmeskite visas gumeles,
taciau iSsaugokite dézute.

2. Atidziai atskirkite 13 Zetony ir suktuko kortele nuo kartono lapo. Nereikalinga
kartona iSmeskite.

3. ISimkite suktuko rodykle ir pagrinda i$ plastikinés dézutés.
Nereikalingg plastmase iSmeskite.

4. Surinkite suktuka taip, kaip parodyta 1 paveiksle.

1. I$sirinkite gyvanélj ir padékite jj prie starto laukelio, esancio Zaidimo lentos centre.
Kiekvienas Zaidéjas padaro ta patj. Gyvanélius, kuriy neidsirinkote, padékite atgal
j dézute.

2. Padalykite zetonus pagal spalva. Tada sudékite juos j kriiveles ant Zaidimo lentos,
prie tokios pat spalvos laukeliy. Tamsiai violetinius sveikatos pazyméjimo zetonus
padékite prie Sveikatos centro, Sviesiai violetinius Sampuno Zetonus padékite prie
salono ,Purr-Fection”, melsvus kaspino Zetonus padékite prie didziausios mazujy
gyvunéliy parduotuvés, o mélynojo kaspino Zetong padékite prie gyvinéliy
pasirodymo vietos.

3. Padékite suktukg prie zaidimo lentos taip, kad galétuméte jj pasiekti. 2 paveiksle
parodytas zaidimas, paruostas keturiems zaidéjams. Jis padés suprasti, kaip
pradéti zaidima.

Pirmas pradeda jauniausias zaidéjas. Zaidima tesia esantis i$ kairés.
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Kai ateina jusy eilé:
1. Pasukite ir pajudékite.
2. Patikrinkite, kur sustojote.

1 zingsnis. Pasukite ir pajudékite.

Pasukite suktuka ir perkelkite savo gyvanélj rodykliy kryptimi. Zr. 3 paveiksla.
3 paveikslas

- JUs turite pajudeéti per tiek langeliy, kiek skaiciy iSsukote.

- Keletas gyvunéliy gali bati tame paciame langelyje.

2 zingsnis. Patikrinkite, kur sustojote.

- Jei sustojote ant spalvoto zetono langelio, i$ krlvelés prie Zaidimo lentos paimkite
zetonga, kurio spalva tokia pat, kaip ir langelio, ant kurio stovite, ir padékite jj pries
save. Jei jau turite Zetong, kurio spalva yra tokia, kaip ir langelio, ant kurio stovite,
jasy éjimas baigtas. Neimkite antro Zetono.

» Jei sustojote ant rodyklés, nedarykite nieko.

- Jei sustojote ant langelio su bezdzione, laikas pagudrauti! Paimkite 1 zetong i$ bet
kurio Zaidéjo ir padékite jj pries save. Negalima paimti daugiau nei 1 zetona bet
kuriam vienam langeliui, taigi, jei niekas neturi Zetono, kurio jums reikia, jlsy €jimas
baigtas.

« Jei sustojote ant langelio su géle, eikite j bet kurj langelj ant lentos.

- Jei sustojate ant langelio su géle, vedancio j gyvanéliy pasirodyma, taciau dar
nesurinkote 3 reikalingy zetony, turite judéti jprastu keliu. Jei jau surinkote visus 3
reikalingus Zetonus, skaitykite toliau esantj skyrelj,] gyvanéliy pasirodyma”.

Jei surinkote visus 3 reikalingus Zetonus, laikas eiti j gyvanéliy pasirodymo langel;.
SVARBU: jei keliaujate j gyvuneéliy pasirodyma, o kitas zaidéjas paima jasy Zetona
(Zetonus), jas PRIVALOTE apsisukti ir keliauti atgal Zaidimo lenta, kad surinktuméte
visus jums reikalingus zetonus. JUs vél galite judéti gyvunéliy pasirodymo langelio
link, jei surinkote visus 3 Zetonus.

Zaidéjas, pirmasis surinkes visus 3 reikalingus Zetonus ir pasiekes gyvinéliy pasirodymo
langelj, laimés mélynajj kasping! Nebutina pasiekti gyvunéliy pasirodymo langelj
tiksliu skaiciumi.
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Spéles délitis » 4 mazas dzivniecinu figaras (varduléns, putnins, kakéns, kucéns)
Griezamais rats (aplis, bultina, pamatne) - 13 zetoni.

Mazie dzivniecini vélas nopelnit zilo uzvarétaja lenti laucina Dzivniecinu svétki. Pirms
sacensibam padaramo darbu saraksta ietilpst tadi uzdevumi ka iegut “Labas veselibas
apliecibu” Atveselosanas centra, sanemt Sampunu Perrrfekcijas salona un iegadaties
lentiti Vislielakaja vismazako dzivniecinu veikala.

Tacu viniem ir maz laika. Zilo uzvarétaja lenti iegust pirmais dzivniecins, kas sanem
visas tris lietas un nok|ust laucina Dzivniecinu svétki.

1. 1znemiet mazas dzivniecinu figdrinas no plastmasas maisina. Nonemiet visas
elastigas saites, tacu noteikti saglabajiet maisinu turpmakai figirinu uzglabasanai.

2. Uzmanigi atdaliet 13 Zetonus un griezamo ratu no kartona lapam. Izmetiet liekas
kartona dalas.

3. Iznemiet griezama rata bultinu un pamatni no plastmasas iepakojuma. Izmetiet
nevajadzigo iepakojumu.

4. Salieciet griezamo ratu, ka noradits 1. attéla.

1. Izvélieties dzivniecinu un novietojiet to spéles délisa centra pie laucina Sakums.
Katrs spélétajs izdara to pasu. Pari palikusos dzivniecinus ievietojiet kasté un spélé
neizmantojiet.

2. Sadaliet zetonus atbilstosi krasam. Pec tam salieciet tos kaudzités uz spéles
délisa pie atbilstosas krasas laucina. Nolieciet tumsi violetos veselibas zetonus
pie Atvese|osanas centra, gaisi violetos Sampulna Zetonus pie salona Perrrfekcija,
zilganzalos Zetonus pie Vislielaka vismazako dzivniecinu veikala, bet zilas uzvarétaja
lentes Zetonu novietojiet pie laucina Dzivniecinu svétki.

3. Griezamo ratu nolieciet spéles délisa tuvuma. 2. attéla redzama salikta un pieciem
spélétajiem sagatavota spéle. Skatiet to, kad saliekat savu spéles déliti.

Spéli sak jaunakais spélétajs. Peéc tam spéli turpina virziena pa kreisi.
Kad pienak jusu karta, rikojieties sadi:
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1. Pagrieziet ratu un izdariet gajienu.
2. Apskatiet laucinu, uz kura nonakat.

1. solis. Pagrieziet ratu un izdariet gajienu.

Pagrieziet ratu un parvietojiet savu dzivniecinu bultinu noraditaja virziena.
Skatiet 3. attélu.

« Dzivniecins japarvieto par tik lauciniem, cik norada bultina.
« Dzivniecini var vienlaicigi atrasties uz viena laucina.

2. solis. Apskatiet laucinu, uz kura nonakat.

» Ja nonakat uz Zetona krasas laucina, no kaudzites pie spéles délisa varat panemt
Zetonu, kas ir tada pasa krasa ka laucins, uz kura stavat, un novietot to sava prieksa.
Ja jums jau ir Zetons pasreizéja laucina krasa, jusu gajiens ir beidzies. Nenemiet otru
Zetonu.

» Ja nonakat uz bultinas, nedariet neko.

« Ja nonakat uz mérkakéena laucina, pienacis laiks mazliet pameérkakoties! Panemiet
vienu Zetonu no jebkura cita spélétaja un novietojiet to sev prieksa. Atrodoties viena
laucina, varat atnemt tikai 1 zetonu, ja nevienam spélétajam nav jums vajadziga
Zetona, gajiens ir beidzies.

« Ja nonakat uz ziedu laucina, varat pariet uz jebkuru spéles laucinu.

« Ja nonakat ziedu laucina, kas ved lidz laucinam Dzivniecinu svétki, ta¢u jums nav
visu tris vajadzigo zetonu, turpiniet spéli. Ja jums ir visi tris Zetoni, skatiet, ka nok|at
lidz laucinam Dzivniecinu svétki.

Kad jums ir visi tris vajadzigie Zetoni, varat doties uz laucinu Dzivniecinu svétki.
SVARIGI: ja esat cela uz dzivniecinu svétkiem un kads no spélétajiem atnem jasu
Zetonu(-s), jums JAGRIEZAS atpakal un jaturpina cel$ pa spéles déliti, lai sanemtu
vajadzigo(-s) zetonu(-s). Kad tris vajadzigie zetoni atkal ir sanemti, varat vélreiz
doties cela uz laucinu Dzivniecinu svétki.

Pirmais spélétajs, kas savacis tris vajadzigos Zetonus un nonacis laucina Dzivniecinu
svétki, sanem zilo uzvarétaja lenti! Laucina Dzivniecinu svétki nav jaierodas atbilstosi
uzgrieztajam ciparam.



Plansza - 4 pionki Littlest Pet Shop (Zabka, Ptaszek, Kotek i Piesek)
Baczek (tarcza, strzatka, podstawka) « 13 zetondw.

Zabka, Ptaszek, Kotek i Piesek biorg udziat w Wystawie Zwierzat - zwyciezca otrzyma
Btekitng Szarfe. Najpierw musza jednak odebrac swiadectwo zdrowia w przychodni
Get Better, szampon w salonie pieknosci Purr-Fection i kokarde w sklepie Biggest
Littlest Pet Shop.

Czasu jest mato. Kto pierwszy zbierze wszystkie trzy zetony i dotrze na wystawe
Pet Show, ten zdobedzie Btekitng Szarfe!

1. Wyjac pionki Littlest Pet Shop z plastikowego pojemnika. Elastyczne paski
mocujgce mozna wyrzucic, ale sam pojemnik nalezy zachowac.

2. Ostroznie odfaczyc 13 zetondw i tarcze baczka od niepotrzebnych skrawkow
tektury, ktére mozna wyrzucic.

3. Strzatke i podstawe baczka nalezy odtaczy¢ od plastikowych usztywniaczy.
Wyrzuci¢ niepotrzebne kawatki plastiku.

4. Zmontowac baczek zgodnie z rysunkiem 1.

1. Kazdy z uczestnikéw gry wybiera jednego zwierzaka i ustawia go na polu,,Start” na
srodku planszy. Jesli w grze biorg udziat mniej niz cztery osoby, to niepotrzebne
pionki najlepiej witozy¢ do pojemnika.

2. Nastepnie dzielimy zetony wedtug koloru i kladziemy je w odpowiednich miejscach
obok planszy: ciemnofioletowe swiadectwa zdrowia ktadziemy przy osrodku Get
Better; jasnofioletowe Zetony oznaczajace szampon ktadziemy przy salonie
pieknosci Purr-Fection; zielononiebieskie zetony oznaczajace kokarde ktadziemy
przy sklepie Biggest Littlest Pet Shop; wreszcie zeton oznaczajacy Btekitng Szarfe
ktadziemy przy wystawie Pet Show.

3. W poblizu planszy, w zasiegu reki, stawiamy baczka. Na rysunku 2 przedstawiono
komplet rekwizytow dla czterech grajacych. Rysunek ten moze by¢ pomocny w
przygotowaniu planszy do gry.

Rozpoczyna najmtodszy uczestnik gry. Nastepny ruch wykonuje osoba po lewej
stronie itd.
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Osoba, na ktdra przypada kolejka powinna:
1. zakreci¢ tarczg baczka i przesuna¢ swojego zwierzaka,
2. sprawdzi¢, na jakim polu wyladowat zwierzak.

Krok 1. Losowanie i ruch

Zakrec tarcza baczka i przesun swojego zwierzaka w kierunku wskazanym przez
strzatke o wylosowana liczbe pél. Patrz rysunek 3.

» Musisz przesunac pionek doktadnie o tyle pdl, ile wypadto na tarczy baczka.
+ Na tym samym polu moze sta¢ wiecej niz jeden zwierzak jednoczesnie.

Krok 2. Sprawdzenie, na jakim polu wyladowat zwierzak

» Jesli wylagdowates na polu w kolorze Zzetonu, to wez zeton w tym kolorze ze stosu
obok planszy i potéz go przed soba. Jesli masz juz zeton w tym kolorze, to nie
bierzesz drugiego i koriczysz ruch.

- Jesli wylagdowates na strzatce, to konczysz ruch.

« Jesli wylagdowates na polu z matpkami, to mozesz sptatac jednemu z grajacych
matpiego figla! Wez jeden zeton od innego uczestnika gry i potéz go przed soba.
Wolno miec¢ tylko po jednym zetonie z kazdego koloru, wiec jesli nikt nie ma
takiego zetonu, jakiego ci brakuje, to konczysz ruch.

» Jesli wylagdowates$ na polu z kwiatkiem, to mozesz ustawic¢ swojego zwierzaka na
dowolnym polu.

« Jesli wylagdowates na polu z kwiatkiem, z ktérego prowadzi $ciezka na wystawe
Pet Show, ale nie zdobyles jeszcze kompletu 3 Zetonéw, to musisz kontynuowac
wedréwke po planszy zwykta trasa. Jesli masz juz 3 wymagane zetony, to postepuj
wedtug instrukcji pod nagtéwkiem ,Sciezka na wystawe Pet Show” (patrz nizej).

Gdy zdobytes juz 3 wymagane zetony, to mozesz wejs¢ na Sciezke, ktéra prowadzi na
wystawe Pet Show. UWAGA: Jesli inny uczestnik gry zabierze jeden z twoich zetonéw
(albo nawet wiecej niz jeden), gdy stoisz na $ciezce prowadzacej na wystawe Pet
Show, to MUSISZ zawrdcic i jeszcze raz obejs¢ plansze, aby zdoby¢ potrzebne zetony.
Dopiero gdy zbierzesz 3 zetony, bedziesz mégt wréci¢ na Sciezke prowadzaca na
wystawe Pet Show.

Kto pierwszy zbierze komplet trzech zetondéw i dotrze na wystawe Pet Show, ten
zdobedzie Btekitng Szarfe! Ostatni ruch nie musi koriczy¢ sie doktadnie na polu
Pet Show.
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Tabla de joc « 4 Pioni de la Magazinul De Animalute (broscuta, puiut, pisoi, catelus)
Disc rotativ (disc, sdgeatad, suport) « 13 jetoane.

Aceste animalute iau parte intr-o aventura pentru a castiga cocarda albastra la
Spectacolul Animalutelor. Pe lista lucrurilor care trebuiesc facute inainte de concurs
se afld un certificat de sanatate de la Dispensar, un sampon de la Salonul Perr-fectiune
si o funda de la Cel Mai Mare Magazin De Animadlute.

Dar nu au toata ziua la dispozitie. Primul animalut care isi strange cele 3 obiecte si
ajunge la Spectacolul Animalutelor castiga cocarda albastra.

1. Scoate pionii de la Magazinul De Animalute din cutia de plastic.
Arunca elasticele dar ai grija sa pastrezi cutia pentru depozitare.

2. Desprinde cu grija cele 13 jetoane si discul din rama cu piese de carton.
Arunca resturile la gunoi.

3. Desprinde sdageata si suportul pentru discul rotativ din rama de plastic.
Arunca ambalajul din plastic la gunoi.

4. Monteaza discul cu sageata asa cum se vede in Figura 1.

1. Alege un animalut si pune-I langa Start in mijlocul tablei de joc. Fiecare jucator face
la fel. Dacd raman animalute in plus pune-le deoparte in cutie.

2. Aranjeaza jetoanele dupa culoare. Apoi pune-le in teancuri aproape de tabla
de joc langa locatia de aceeasi culoare. Pune jetoanele mov inchis cu certificatele
de sanatate langa Dispensar, pune jetoanele mov deschis cu sampon langa
Salonul Perr-fectiune, pune jetoanele de culoare verde - albastrui cu funda langa
Cel Mai Mare Magazin De Animalute si pune jetonul albastru cu cocarda langa
Spectacolul Animalutelor.

3. Pune discul cu sageata la indemana langa tabla de joc. Figura 2 arata jocul gata
aranjat pentru patru jucatori. Uite-te la ea cand pregatesti jocul.

Jucatorul cel mai mic incepe. Jocul se continua spre stanga.
Cand iti vine randul, fa urmatorii pasi.
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1. Tnvarte discul cu sdgeata si muta.
2. Verifica spatiul pe care aterizezi.

Pasul 1. invarte discul cu sageata si muta.

Invarte discul cu sdgeata si mutd animalutul in directia indicata de sageata.
Vezi Figura 3.

« Trebuie sa muti numarul intreg de spatii indicat de sageata.
« Animalutele pot sta impreuna pe acelasi spatiu.

Pasul 2. Verifica spatiul pe care aterizezi.

» Daca aterizezi pe un spatiu de culoarea unui jeton, ia din teancul de langa tabla de
joc un jeton de culoarea spatiului pe care ai aterizat si puneti-l in fata. Daca deja ai
un jeton de culoarea spatiului pe care ai aterizat, ti-a trecut randul. Nu mai lua al
doilea jeton.

- Daca aterizezi pe o sageatd, nu face nimic.

« Daca aterizezi pe un spatiu cu Maimuta, e timpul de maimutareala! la un jeton de
la oricare jucator si puneti-l in fata. Nu poti colecta decat un jeton pentru o locatie
anume, asa ca daca nu are nimeni jetonul care iti lipseste, ti-a trecut randul.

- Daca aterizezi pe un spatiu cu floare, muta pe oricare spatiu pe tabla de joc.

» Daca ajungi la spatiul cu Floare care duce la Spectacolul Animalutelor dar nu ai strans
toate cele 3 jetoane necesare, trebuie sa continui pe drumul obisnuit. Daca ai strans
toate cele 3 jetoane necesare, vezi Hai la Spectacolul Animalutelor dedesubt.

Dupa ce ai strans toate cele 3 jetoane necesare, e timpul sa mergi cdtre spatiul
Spectacolului Animalutelor. IMPORTANT: Daca esti in drum spre Spectacolul
Animalutelor si un alt jucator iti ia un jeton / jetoanele, TREBUIE sa o iei inapoi si
sa pornesti din nou la drum pe tabla de joc pentru a strange jetonul / jetoanele
necesare. Te poti indrepta iar inspre Spectacolul Animalutelor dupa ce ai strans
din nou cele 3 jetoane.

Primul jucator care strange cele 3 jetoane si ajunge la Spectacolul Animalutelor
castiga cocarda albastra! Pentru a ajunge la Spectacolul Animalutelor nu trebuie
sa muti numarul exact de spatii indicat.



WrpoBas focka « 4 ManeHbKme GUrypKi XIBOTHBIX (MAFYLLOHOK, NTNYKA, KOTEHOK, LLEHOK)
Bonuok (none, ctpenka, 0cHoBaHue) « 13 duLuek.

JT1 3BEPYLLKI COPEBHYIOTCA, YTOOBI BbIMIPaTh FONYy6Yio NEHTY NobeauTens Ha KoHKypce AoMallHMX
nobumues. [lo Hayana CopeBHOBaHUIN UM HEOOXOAMMO UMETb TP BELLW: CEPTUMKAT “YNCTOTHI 1
3m0poBbA” u3 LieHTpa coBeplueHCTBa, WamnyHb 13 CanoHa KpacoTbl 1 ranctyk-6abouky 13 Camoro
00NbLIOro MarasvHa Ana ManeHbKMX JOMALLHUX N0OUMLEB.

Ho noka uto Y HUX BCETO 3TOMO HET. I'IepBaﬂ 3BePYyLUKa, KOTOpaA CO6€p€T 3TN TPU NpeaMETa 1
nonaget Ha KOHKpr AOMallHNX J'IIO6I/IMLI,€B, Bblrpaet I'OJ'Iy6yIO NIEHTY.

1. BbHbTe ManeHbKme GUrypKi XNBOTHBIX U3 NNACTUKOBOWN yNakoBKu. CHMUTE 1 BbIGpOCkTe
BCE 3M1aCTUYHbIE KPenneHus, Ho 06A3aTeNbHO OCTaBbTe YNakoBKY ANA fanbHenLero
XpaHeHuA Gurypox.

2. AKKypaTHO otaenute 13 (I)VILIJeK nnone BoYKa OT INCTa C KAPTOHHbIMU YaCTAMU UTPbI.
Bbl6p0CbTe HEHYHbl€ OCTAaTKN KaPTOHa.

3. BbiHbTe CTPENKY N OCHOBaHME BOJIYKA U3 MJ1aCTUKOBOIO Yexia.
Bbl6pOCbTe HEHYXHbI€ OCTATKWN MJ1aCThKa.

4, CobepuTe BOMYOK, KaK MOKa3aHo Ha puc. 1.

1. Bbibepu durypky 3BepyLuKm 1 ToMecTyi ee Bo3ne nons CTapT B LLEHTPe UrpoBoro nons. Tak fenaiot
BCE UrPOKM. Bcex NMLWIHIX 3BepyLLEK CpsAYb B KOPOOOUKY 1 yGepu OT UrpoBOro Mons.

2. Pa3penu GuLLKK No LiBeTaM. 3aTeEM Pa3fIoXi X CTOMOYKaMM BO3Je COOTBETCTBYIOLLETO MO LIBETY
ceKTopa 1rpoBoi Aocku. OronetoBble GULLIKN CEPTUDUKATOB “UNCTOTHI U 3HOPOBLA" MONOXKM
BO3nNe LleHTpa COBepLUEHCTBA, CpeHeBble GULLKM WammyHs — Bo3ne CanoHa KpacoTbl, ronyoble
GULIKM ¢ rancTykom-6aboukon — Bo3ne Camoro 60/1bLIOr0 MarasuHa AnA ManeHbKIX AOMaLLHUX
Mo6bUMLEB 1 GULLKY C roy6oi NieHTol — Bo3ne nonsA KoHKypca LOMaLUHKX IloOUMLEB.

3. MocTaBb BOMYOK BO3/E UTPOBOTO MO, YTOObI O Hero 6b1o YA06HO foTArMBaThesa. Ha puc. 2
MOKa3aHa roToBas K Hauasy Urpa Ans YeTbIPeX yuyacTHUKOB. CMOTPM Ha PUCYHOK, KOTAa
rOTOBMLLBLCA K UTPE.

MepBbIM XO4UT CaMblif OHbI UFPOK. 3aTeM XOf NEPEXOANT K UTPOKY, CUAALLEMY CNEBa OT HEro.
Bo Bpems cBoero xofa, fenan cnegyowime Wwaru:
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1. 3aKpyTn BONYOK 1 XOAM.
2.TpoBepb none, Ha KOTOPOe Tbl NepeMeLyaellib CBOI0 GUrypKy.

Liar 1. 3akpyTul BONYOK 1 X041

3aKpyTn BONYOK W NepeaBMHb CBOIO 3BEPYLLKY B HaMpaBneHuK, ykasaHHOM cTpenkon. Cm. puc. 3.
+ HyXHo npoiTy BCe MonA B COOTBETCTBMM C YAC/IOM, Ha KOTOPOE YKaXeT CTPenka.

+ Ha ogHoM none MoxeT cToATb N1060e KONMMYECTBO 3BEpPYLLEK.

Lliar 2. MpoBepb none, Ha KOTOpOe Thl NepemelLaellb CBO GpUrypKy

« Ecn TBos durypka okasblBaeTca Ha LIBETHOM MOJ1e, COOTBETCTBYIOLLEM LIBETY KaKUX-TO GULLEK,
BO3bMU OfiHY DULLKY HYXXHOTO (COBMaAaIoLLEro C LiBETOM MOMA, Ha KOTOPOM OKa3anach TBOA
3BepyLLKa) L{BeTa U3 CTOMKM BO3/e UrPOBOrO NOAA 1 NONOXK ee nepef coboir. Ecnm y Teba yxe ectb
duLLKa TaKoro LiBeTa, NOA0XI ee 06PaTHO — XOf NEPEXOANT K CliedyloLeMy Urpoky. Bropas Takas
e duriKa Tebe He HyxHa.

« Ecnn TBOA (I)VIprKa OKa3bIBAE€TCA Ha CTPENKE, HAYETO AefaTb HE HYXKHO.

« Ecnn 1BOA durirypka okasbiBaeTcA Ha none 06e3baHKM, Nopa nopypauntbca! Bosbmm niobyio Gpuiky
y n06Oro 1rpoka 1 Nosoxu ee nepep coboi — Tenepb oHa TBOA. bonblue 0AHON GULLIKM OAHOTO
LiBETA 1 PUCYHKa Tbl B3ATb HE MOXELLb, TO3TOMY, ECIIV H Y KOFO 113 COMEPHUKOB HET HYKHOW Tebe
QULLKM, XOF MEPEXOANT K CiefyIoLLEMY UTPOKY.

« Ecnu TBOs durrypKa nonagaet Ha nose ¢ LIBETKOM, NEPEXOAM Ha N06oe nosie UrpOBOIA JOCKM.

« Ecnn TBOA durirypka nonagaet Ha none ¢ LIBETKOM, KOTopoe BeaeT K KOHKypCy AOMaLIHNX
nobUMLEB, a Tebe elle He yRanocb cobpatb Be 3 HeobxoanMble GULLIKM, MPUAETCA MPOLOMKIATD
CNnepoBatb no 06bIYHOMY MapLUpyTy. Ecnn e Tebe yaanocb cobpatb Bce 3 HEOOXOAVMbIE GULLKY,
03HaKOMbCA CO CIeytoMM pa3aenoM «Ha KoHKypce AoMaLLHNX NobMMLEB.

Kak Tonbko Tl cobepelub Bce 3 HeobxoanMble GULLKK, MOpa NepemeLyaTb CBOK GUrypky Ha none
KoHKypc fomaLuHux niob1MLeB. BaxkHOe NpepynpexaeHie: Ecnm Tbl Hanpansewwbca Ha KoHKype
[OMALLHMX NI0OVUMLEB, @ [PYroil UTPOK B 3TO BpeMs 3a0pan TBo GULLKY (1u GULLIKK), Tbl AOIKEH
BEPHYTbCA Ha3ag 1 NPOWTM BECb MyTb MO UFPOBOI JOCKe B 06paTHOM HampaBnieHuMm, YTobbl CHOBa
cobpaTb HyHble GULLIKK. Tbl CMOXeLLb BEPHYTbCA K KOHKYpCY AoMaLLHMX flobuMLEB, Korga Y Tebs
onATb 6yayT BCe 3 HeobxofMUMble GULLKN.

MepBbiit UrPOK, KOTOPBIN cobepeT Bce 3 HeobxoANMble GuLLKK 1 fobepeTca Ao nonsa KoHkypc
AOMaLUHMX NOGMMLEB, BbIMTPbIBAET ronybyto neHTy nobeautena! Konmuectso XogoB, 3a KOTopble
HYXHO 406paTbCA A0 Nons KOHKYpC AOMaLLHIX N0BUMLEB, He YCTaHaBNMBAETCA.
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Tabla za igru « 4 figurice Najmanije radnje za ljubimce (Zaba, ptica, maca, kuca)
Strelica za okretanje (postolje, strelica, tabla) - 13 Zzetona.

Ovi mali ljubimci su posli u avanturu da bi osvojili najvisu nagradu, plavu traku
na sajmu ljubimaca. Na spisku onoga $to mora da se obavi pre takmicenja stoji
sertifikat o “odlicnom zdravstvenom stanju” iz “Centra da vam bude bolje”’,
Samponiranje u “Predinstvenom salonu”i masna iz Najveée najmanje radnje
za ljubimce.

Ali za to nemaju ceo dan. Prvi ljubimac koji obavi 3 radnje i stigne na Takmicenje
za ljubimce dobija plavu masnu.

1. 1zvadite Najmanje radnje za ljubimce figurice iz plasti¢ne kutije. Bacite sve gumice
ali sacuvajte kutiju radi naknadnog ¢uvanja.

2. PazZljivo izvadite 13 Zetona i strelicu za okretanje iz kartonske table sa delovima.
Bacite visak kartonskih delova.

3. Izvadite strelu i bazu iz kartonskog pakovanja. Izbacite ostatak kartonskih delova.
4. Sklopite tocak za okretanje u skladu sa ilustracijom sa slike 1.

1. 1zaberite ljubimca i postavite ga blizu startne pozicije u centru table za igranje.
Svaki igrac radi to isto. Stavite bilo koji visak ljubimaca nazad u kutiju izvan igre.

2. Razdvojite zetone po boji. Nakon toga ih postavite u gomilama blizu lokacije
odgovarajuce boje. Postavite tamno ljubicaste Zetone zdravstvenih sertifikata
pored “Predinstvednog” salona, postavite Zeton a zeton plave masne stavite
pored Izlozbe ljubimaca.

3. Postavite tablu za okretanje blizu table za igru koja mora da bude na dohvat ruke.
Slika 2 prikazuje kako izgleda pocetak igre za Cetiri igraca. Pogledajte je kada
postavljate svoju igru.

Najmladi igra¢ igra prvi. Nakon toga, igra se nastavlja na levo.
Kada si ti a redu, ucini sledece:

1. Zavrti strelicu i pomeri figuricu.

2. Proveri na koje polje si dospeo.
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Korak 1. Zavrti strelicu i pomeri figuricu.

Zavrti strelicu i pomeri figuricu svog ljubimca u pravcu koji oznacavaju strelice.
Videti sliku 3.

+ Moras da se pomeris ta¢no onoliko polja koliko je pokazala strelica.
« Ljubimci mogu da dele isto polje.

Korak 2. Proveri na koje polje si dospeo.

« Ukoliko si dospeo na obojeno polje, uzmi Zeton iz gomile koja se nalazi pored table
za igru koji je iste boje kao i boja polja na kome se nalazis i stavi ga ispred sebe.
Ukoliko ve¢ imas Zeton koji je iste boje kao i polje na kome se nalazis, tvoj potez je
zavrsen. Nemoj da uzimas drugi Zeton.

» Ukoliko dospes na strelicu, nemoj nista da radis.

» Ukoliko dospes na polje sa majmunom, vreme je za majmunska posla! Uzmi 1 Zeton
od bilo kog drugog igraca i postavi ga ispred sebe. Ne mozes$ da prikupis vise od 1
zetona iz bilo koje 1 lokacije, tako da, ukoliko niko nema Zeton koji je tebi potreban,
tvoj potez je zavrsen.

» Ukoliko dospes na cvetno polje, idi na bilo koje polje na tabli.

« Ukoliko dospes na cvetno polje koje vodi ka Sajmu ljubimaca ali jo$ nisi sakupio sva
3 trazena zetona, moras da nastavis redovnim putem. Ukoliko si prikupio sva 3
traZzena Zetona, videti dole navedeno Odlazak na izlozbu ljubimaca.

Nakon Sto si prikupio sva 3 zetona koji se traze, vreme je da podes ka prostoru Izlozbe
ljubimaca. VAZNO: Ukoliko si krenuo(la) ka IzloZbi ljubimaca a drugi igra¢ ti uzme
Zeton(e), MORAS da se okrenes i da ponovo predes tablu za igranje kako bi
sakupio(la) onaj(e) koji ti nedostaju. Mozes da se vratis ka IzloZbi ljubimaca kada
ponovo sakupis sva 3 zetona.

Prvi igrac koji sakupi 3 trazena zetona i koji stigne do Izlozbe ljubimaca dobija plavu
traku! Ne moras da stignes do IzloZbe ljubimaca tacnim brojanjem.



Hraci plan - 4 figurky zvieratiek (zabka, vtacik, macicka, psicek)
Hracia ruzica (karta hracej ruzice, Sipka, spodna ¢ast) « 13 zeténov.

Tieto malé zvieratka sa vydali na dobrodruznt cestu za ziskanim modrej stuzky

z vystavy zvieratiek. Aby sa dostali na vystavu zvieratiek, musia ziskat zdravotny
certifikdt Centra dobrého zdravia, Sampon zo Saldnu spokojnych maciciek a masiu
z najvacsieho obchodu pre zvieratka.

Nemaju na to viak cely den. Zvieratko, ktoré ako prvé ziska svoje tri predmety a
dostane sa na vystavu zvieratiek, ziskava modru stuzku.

1. Z plastovej skatule vyberte figurky zvieratiek. Gumové spoje mézete vyhodit, avsak
$katulu ponechajte na ulozZenie hry.

2. Z lepenkového papiera dielcov opatrne oddelte 13 Zeténov a kartu ruzice.
Zvysok lepenky vyhodte.

3. Z plastového rdmu vyberte Sipku hracej ruZice a jej spodnu ¢ast. Zvysok plastového
ramu vyhodte.

4. Hraciu ruzicu zloZte podla navodu na obrazku 1.

1. Vyberte si zvieratko a poloZzte ho vedla Startovacej pozicie v strede hracieho planu.
Kazdy hrac urobi to isté. Nepouzité zvieratka vlozte spat do skatule.

2. Rozdelte zetdny podla farby. Potom ich v kopkach polozte k hraciemu planu hned
vedla ich prislusnej farby. Tmavofialové zetény zdravotného certifikatu umiestnite
vedla Centra dobrého zdravia, svetlofialové zetony Sampdnu umiestnite vedla
Salénu spokojnych maciciek, modré Zetény masle poloZte k najvacsiemu obchodu
pre zvieratkd a zeton modrej stuzky umiestnite k Vystave zvieratiek.

3. Hraciu ruzicu polozte vedla hracieho planu tak, aby bola na dosah ruky. Obrazok 2
ukazuje hru, ktora je pripravena pre styroch hracov. Pri priprave svojej vlastnej hry
sa riadte tymto obrazkom.

Najmladsi hrac zacina ako prvy. Hra potom pokracuje smerom dolava.
Ked ste na tahu, postupuijte takto:
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1. ZatocCte a postupuijte.
2. Pozrite sa na miesto, na ktoré ste dorazili.

Krok 1. Zatocte a postupujte.

Zatocte hracou ruzicou a postupujte so svojim zvieratkom tak, ako ukazuje Sipka.
Pozri obrazok 3.

« Musite pokrocit o tolko poli¢ok, kolko ukazala Sipka.
« Zvieratka mozu byt na rovnakom policku.

Krok 2. Pozrite sa na miesto, na ktoré ste dorazili.

+ Ak sa nachadzate na farebnom poli¢ku so Zeténom, vezmite si z kopky vedla
hracieho planu zetén, ktory zodpoveda farbe vasho aktualneho policka, a polozte ho
pred seba. Ak uz mate zetdn, ktory zodpoveda policku, na ktorom sa nachadzate, je
vas tah na konci. Druhy zetdn si uz neberte.

« Ak dorazite na policko so Sipkou, nerobte nic.

« Ak dorazite na policko s opickami, vykonate huncutstvo! Vezmite od kazdého
dalSieho hraca jeden Zetén a poloZte ho pred seba. Nemozete vsak mat viac nez
jeden Zetdn jedného miesta, takze ak nikto nema Zetdn, ktory potrebujete, je vas tah
na konci.

« Ak dorazite na policko s kytickou, mozete ist na akékolvek poli¢cko na hracom plane.

» Ak sa dostanete na poli¢ko s kytickou, ktoré vedie na vystavu zvieratiek, a eSte nemate
vsetky tri potrebné Zetény, musite pokracovat po normalnej trase. Ak ste ziskali vsetky
tri pozadované zetdny, pozrite sa na odsek,Smerom k vystave zvieratiek”.

Ihned'ako ziskate vietky tri pozadované zetény, postupujte smerom k poli¢ku Vystavy
zvieratiek. DOLEZITE: Ak ste uz na ceste na Vystavu zvieratiek a iny hrac ziska vas
zetén alebo dokonca viac zeténov, MUSITE sa otocit a vratit sa po hracom plane spit,
aby ste znovu ziskali Zeton alebo zetdny, ktoré potrebujete. Na Vystavu zvieratiek
mozete znovu smerovat potom, ¢co mate vsetky tri Zetony.

Hrag¢, ktory ako prvy ziska tri potrebné Zetény a dosiahne policko Vystavy zvieratiek,
ziskava modru stuzku! Aby ste dosiahli policko Vystavy zvieratiek, nemusite postupit
o presny pocet policok, ktory ukazuje Sipka.



Igralna plos¢a - 4 figure za premikanje po igralni plo¢i v obliki Zivali (Zaba, Pti¢,
Macka, Pes) « Vrtenje (Kartica za vrtenje, Pus¢ica, Osnova) « 13 Zetonov.

Male Zivali se podajo na pustolovi¢ino z namenom, da bi na razstavi dosegle priznanje.

Pred tekmovanjem morajo obvezno pridobiti priznanje o dobrem zdravju iz centra
za dobro pocutje, okopati se v salonu za male zivali in kupiti pentljo v trgovini za
male Zivali.

A c¢asa nimajo veliko. Prvi ljubljencek, ki zbere vse tri predmete in prispe na razstavo,
prejme priznanje.

1. Odstranite igralne figurice iz plasti¢cnega zaboja. Odvrzite ostanke, a shranite zaboj
za nadaljnje shranjevanje figuric.

2. Previdno vzemite 13 Zetonov in kartico za vrtenje iz kartonske embalaze.
Karton odvrzite.

3. Odstranite puscico in osnovo na plasticnem nosilcu. Plastiko odvrzite.
4. Sestavite napravo za vrtenje po navodilih iz slike 1.

1. Izberite figurico in jo postavite poleg zacetnega polja na sredino igralne plosce.
Vsak igralec stori isto. Odvecne figurice dajte na stran.

2. Zetone lo¢ite po barvi. Nato jih poloZite ob igralni plo3¢i glede na ujemanje barve z
njihovo lokacijo. Temno vijoli¢ne Zetone polozite ob center za dobro pocutje, svetlo
vijolicne Zetone ob salon za male Zivali in Zetone s pentljo ob trgovino z malimi
Zivalmi ter Zeton s priznanjem ob polje z razstavo.

3. Postavite napravo za vrtenje ob igralni plosci. Slika 2 prikazuje postavitev igre za
stiri igralce. Ob vasi postavitvi se ravnajte po sliki.

Igro za¢ne najmlajsi igralec. Igra se nato nadaljuje v smeri levo.
Ko ste na vrsti, storite naslednije:

1. Zavrtite in se nato premaknite.

2. Poglejte polje, na katerega ste se premaknili.

28]

Korak 1. Zavrtite in se nato premaknite

Zavrtite napravo za vrtenje in premaknite figurico v smeri, ki jo kaze puscica.
Glejte sliko 3.

» Premakniti se morate za toliko mest, kolikor pokaze naprava za vrtenje.

« Ljubljen¢ki so lahko na istih poljih.

Korak 2. Poglejte polje, na katerega ste se premaknili

- Ce pristanete na obarvanem polju, vzamete Zeton z roba igralne plo3ce, ki se ujema
z vasim poljem in ga polozite predse. Ce Ze imate Zeton, ki se ujema z vasim poljem,
je na vrsti drug igralec. Ne poberete drugega Zetona.

- Ce pristanete na puscici, ne storite nic¢esar.

- Ce pristanete na polju z opico, je ¢as za opicje norcije! Vzemite 1 Zeton od kateregakoli
drugega igralca in ga polozite pred sebe. Ne morete vzeti vec kot enega Zetona za
eno lokacijo in ¢e nihce nima Zetona za vaso lokacijo, je na vrsti drug igralec.

- Ce pristanete na polju z roZico, se lahko premaknete na katerokoli polje na
igralni plosci.

- Ce pristanete na polju z rozico, ki vodi na razstavo in niste zbrali vseh 3 potrebnih
Zzetonov, morate nadaljevati po poti. Ce ste ze zbrali vse 3 potrebne Zetone, glejte
spodaj opisano pot do razstave.

Ko enkrat zberete vse 3 potrebne Zetone, je ¢as za odhod na polje z razstavo.
POMEMBNO: Ce ste na poti na razstavo in vam drug igralec vzame Zeton (e), se
MORATE obrniti in nadaljevati ob igralni plosci, dokler ponovno ne zberete potrebnih
zetonov. Ko ponovno zberete 3 potrebne Zetone, greste lahko nazaj na razstavo.

Prvi igralec, ki pobere 3 potrebne Zetone in pride na polje, kjer je razstava, prejme
priznanje! Ni potrebno priti direktno na polje.



IrpoBe none « 4 ¢irypku Littlest Pet Shop (kabka, NTaLuKa, KOLWeHs, LyLeHs)
[3ura (kapTa g3uru, CTpinka, OCHOBA) « 13 XeTOHiIB.

Lli HeBenmuki dirypku 3maratoTbcA 3a Te, Wob BUTpaTyi HEBEMKY BNAKUTHY CTPIYKY Ha LIOY
HaMeHLLVX 3BipAT. Y nepenik BUrpallie BXOAATb CBiAOLTBO “Npo 6e3a0raHHe 300poB’a” Big
LlenTpy “Get Better Centre’, wwamnyHb 3 canoHy “Purr-Fection Salon”i 6aHT 3 Haitbinbworo

MarasvHy oA HaiMeHLWX AomaLuHix TBapuH “Biggest Littlest Pet Shop”.

TBapuHKa, L0 BUrPaE, MOBMHHA 3i6paTi 3 pedii ogepxaTii NP3 LWOY AOMALLHIX TBAPUH —
OnaknTHY CTPIUKYy.

1. Bunyuitb QirypKu 3 niacTMKOBOro KOHTENHEPY. BUKMHbTE NNacTUKOBI 3aB'A3KN, @ KOHTENHEP
3anuwTe f1s 36epiraHHsA B HbOMY EIEMEHTIB rpM.

2. AKypaTHo Bif'eHaiiTe 13 KEeTOHIB i KAPTKY A3WrK Bif KAPTOHHOIO INCTKA 3 AeTanAMu.
BMKMHbTE 3anMLLKN KAPTOHHOTO NINCTKA.

3. BunyuiTb CTPIiNKy A3UrK | OCHOBY 3 NAACTUKOBOI A3UrN. BUKMHBTE NNacTMKOBI BigXogu.

4. 36epiTb [3UrYy, AIK Lie MOKa3aHO Ha PUCYHKY 1.

1. Bubepitb dirypky i noctase i 6ina cTapToBOI NO3NLil y LieHTpY irpoBoro ctony. Moknagits
3aliBUX TBAPUHOK Ha3af Y KOpPOOKyY: BOHW He OyayTb BUKOPWUCTOBYBATMCA Y Fpi.

2. Po3KnagiiTb eToH no Konbopam. MoTiM nocTaBTe iX CTOMKamm no3a irpoByM CTonoMm 6ins
MiCLib 3 KONIbOPOM, AKWI BiAMOBIAAE KONbOPY »KETOHIB. [1OKNaAiTb TEMHO-YEPBOHWIA XKETOH 3
[OBIKOIO MPO 3040POB'A 3a LIeHTPOoM Kpalwyux y rpi Get Better Centre, CBiTnO-4epBOHMIA
KETOH 3 lWamnyHeM no3a canoHom Purr-Fection Salon, 3eneHyBaTo-01akUTHII XETOH 3
BECEJIKOI N03a HaNbiNbLIMM Mara3uHOM Ana HaliMeHLWMX AOMalLHiX TBapuH Biggest Littlest
Pet Shop, i noKknagiTb *eToH 3 611aKUTHOK CTPIYKOK NO3a Woy TBapuH Pet Show.

3.TocTaBTe A3ury 6ins irpoBoro ctony, o6 ii 6yno 3pyyHo KpyTUTK. Ha prucyHKy 2 nokasaHo
NiZroTOBKY 40 FPW YOTUPbOX rpaBLiB. [MBITbCA HA LIEN PUCYHOK, KO rOTyBaTUMETECA Ipy.

MepLwmm KpyTUTb A3MTY HANMONOALIMI rpaBeLb. MOTiM Xif NepexoAnTb A0 rPaBLs, WO
3HaxoguTbCA 3niBa.

Mig yac rpu pobiTh Take:
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1. MoKpyTiTb A3UrY i BUKOHaWTeE Xig.
2. MoamBiTbCA, Ae ONUHWUIACA Balla TBAPUHKa.

Onepauisa 1. MokpyTiTb A3Ury i BUKOHalTe Xif

MoKpyTiTb A31ry i nepectaBTe Bawly GirypKy y HanpAMKY, TOKa3aHOMY CTPINKOLo.
[MBITbCA PUCYHOK 3.

» QirypKy cnig nepectaBaAaT/ Ha MOBHE YMC/O MO3WLlA, MOKa3aHUX CTPINKOIO A3NTI.
« Ha ogHin no3uuii Moxe 3HaX0ANTUCA AeKinbKa TBAPUHOK.

Onepauis 2. MNoanBiTbCA, Ae oNNHWAAcA Bawa ¢irypka

« AAKLLO BOHa OMMHMIACA Ha MICLii 3 KOJTIbOPOBMM XETOHOM, TO Bi3bMiTb XETOH 3 CTOMKM 6ins
irpoBoro cTony, Kofip AKOro BiANOBILAE KOMbOPY MicLsA, Ha AKOMY onuHMAaca dirypka i micue
nepeg dirypkoio. AKLLO y BaC BXe € XETOH 3 KONbOPOM, AKMIA BiANOBIZAE KONbOpPy MicLA
3axofeHHA dirypku, To He 6epiTb ApYrui XKETOH.

« AKWwo dirypka onnHMnaca HaBNPOTHX CTPINKK, TO NPOMYCTiTb Xif.

» AKWwo dirypka onmHMNaca Ha Miclii 3 MaBnolo, TO Lie 03HAYAE, O MOXKHA B3ATU 1 KETOH Y
Oyab-AKOro iHLWOrO rpaBLA | IOKNACTV TOW ETOH nepef coboto. 3 6yab-AKoro Takoro 1 micua
He MOXHa 6paTu Ginblue, HiX 1 KeTOH. AKLLO Hi Y KOFO HEMAE >KETOHIB, BY Xif NEPEXOANTD 40
HaCTYNHOro rpaBL.

« AKWo ¢irypka notpanuia Ha MicLie 3 KBITKOI0, TO MOXETe NepectaBUTh QirypKy Ha byfab-sake
iHLIEe MiCLie Ha rpanbHOMY CTOA.

« AKWo dirypKa moTpanuna Ha MicLie 3 KBiTKOIO, ke Bege [0 oy ¢irypok Pet Show, ane Bu we
He Habpanu BCi 3 HeOOXiAHWX KETOHW, TO BaM CAif NPOLOBXKYBATY 3BUYANHUIA MapLipyT. A
AKLLO Y BaC BXe € BCi 3 HEOOXigHUX KETOHW, TO NOAUBITLCA HIKYEeHaBeAeHM po3ain “On to
the Pet Show".

AK TiNbKK BM Habpanu BCi 3 HEOOXIiAHI XXETOHW, HACTAB Yac NEPENTH Ha MiCLie 3hiCHEHHS Loy
dirypok Pet Show. YBATA! fKLio B HanpaBUimMcs Ha Wwoy ¢irypok, ane iHwuin rpaBeLb 3abepe
BaLL eToH (keToHu), To Bam CJ1I[] noBepHyTUCA Y rpy i 3ibpaTi XXeTOHW, AKX BaM HeJoCTaE.
Konu 36epeTe 3HOBY BCi 3 HEOOXIifHI XETOHM, MOXeTe pyxaTuca Ao Woy dirypok.

MepLunii rpaBelb, AKKUI Habepe BCi 3 HeobXiguX XETOHW | Nepeliae Ha micLe Lwoy ¢irypok Pet
Show, Burpae 6nakutHy cTpiuky! ins Toro, Wwob noctaButy GirypKy Ha MmicLe Loy ¢irypok Pet
Show, Hemae noTpeby, Lo Yncno yno TOUHUM.
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