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Scigajcie sie przez chmury az do magicznego krysztatu! Nadszedt » . ¢
czas na doroczny wyscig w krainie marzer jednorozcéw. Razem ze swoimi
jednorozcami jestescie gotowi, aby otrzymac swoje magiczne moce. Skaczcie

razem z nimi po puszystych chmurach. Uwazajcie jednak - po drodze czeka kilka
niespodzianek! Co jaki$ czas magiczny krysztat bedzie sie obracat. | nagle pojawia

sie dziury, w ktére moga wpascé Wasze jednorozce.

Nie pozwdlcie by Was to powstrzymato w wyscigu. Spieszcie sie ze swoimi
jednorozcami na szczyt do krysztatu!

Zawartosé

W Twzgdrze chmur z
ruchomymi otworami

' 1magiczny obracajacy
sie krysztat

W 16 Figurek jednorozcéw
w 4 kolorach

W 48 kart akcji



Przygotowanie gry

w Postaw wzgdrze chmur na $rodku stotu, na
szczycie umie$¢ magiczny krysztat.

W Kazdy gracz bierze cztery jednorozce w jednym
wybranym przez siebie kolorze i ustawia je
przed soba. Jesli jest tylko dwdch lub trzech
graczy, pozostate jednorozce nalezy
odtozy¢ do pudetka.

w Jedenzgraczy tasuje karty akcji
i ktadzie je zakryte w jednym
stosie obok wzgdrza. 5 '_i-

Cel gry
Gra polega na tym, aby dotrzec jednym ze swoich jednorozcéw do magicznego
krysztatu, zanim zrobig to inni gracze.

Wyscig na szczyt chmur . "
rozpoczyna si¢ wiasnie teraz! ¢
Umiescie swoje jednorozce na dole
$ciezki prowadzacej do magicznego
krysztatu. Rozpoczyna najwiekszy fan
jednorozcéw, a nastepnie gra toczy sie
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Pierwszy gracz odkrywa wierzchnig karte ze stosu kart akgcji.

Jesli znajduje sie na niej jednorozec, gracz moze przesuna¢ jednego ze swoich
jednorozcow o tyle pdl do przodu, ile wskazano na karcie.
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1pole do przodu 2 pola do przodu 3 pola do przodu



W Gracz moze wykonad ruch dowolnym spos$rdd swoich czterech
jednorozcéw. Kazdy moze zdecydowad, czy wtaczyc do gry nowego

jednorozca, czy zagrac tym, ktéry juz stoi na wzgorzu.

. Nakazdym polu
moze stac tylko
jeden jednorozec.

. Nielicz zajetych
pol podczas
wykonywania ruchu -
po prostu pomijaj je.

. Dziury liczg sie jako
pola.Jednorozec
wpada do nich jednak
tylko wtedy, gdy
jego ruch konczy
sie doktadnie na
polu z dziura.
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2 pola do przodu
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3 polado przodu
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Dziura

Na koniec swojej tury gracz odktada odkrytg karte na stos kart odrzuconych.

Na ktorych polach jednorozce sg bezpieczne?
Nalezy uwaznie patrzed, na ktére pole przesuwa sie swoje jednorozce. Istnieje

wiele bezpiecznych miejsc, na ktérych figurkom nic nie moze sie stac. Ale sg tez
niebezpieczne pola, ktére moga sie otworzy¢, gdy magiczny krysztat zostanie

obrécony.

Kiedy magiczny krysztat jest obracany?

Jesli gracz wylosuje karte z magicznym krysztatem, ostroznie
obraca go zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, az ustyszy
"KLIK". Jesli jedno z pdl sie otworzy, powstanie tam dziura.
Jednorozec znajdujacy sie na takim polu, ma pecha i wpada do
$rodka! Znika w chmurach i odpada z gry. Jesli w trakcie gry

wszystkie cztery jednorozce gracza wpadng do dziury, to musi
on niestety poczekad na kolejng partie, aby zagraé ponownie.




Co zrobic, jesli stos kart akcji sie wyczerpie?
Jesli wszystkie karty zostaty wykorzystane nalezy je doktadnie potasowad i odtozyd
ponownie zakryte obok wzgdrza jako nowy stos kart do dobierania.

Koniec gry

Wygrywa ten, kto pierwszy dotrze ze swoim jednorozcem
na szczyt wzgdrza chmur do magicznego krysztatu. W
przypadku ostatniego ruchu nie trzeba wykorzystad
petnej liczby pdl wskazanych na wylosowanej karcie.

Projekt gry: © 1998 Seven Towns Ltd.
Nadzor artystyczny: Elena McMillin
llustracje: Giorgia Broseghini

Projekt elementow: MAD Toy Design, Inc.
Projekt graficzny: Alan Echison

Zdjecia: Melesh Studio
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Zavod'te v oblacich az ke kouzelnému krystalu! Je ¢as na kazdorocni » . ¢
zadvod ke kouzelnému krystalu v Ri&i snd jednorozcl. Vy a vasi jednoroZci

jste pripraveni konecné ziskat kouzelnou moc. Skadkejte s nimi po nadychanych
mracich. Bud'te vSak opatrni: po cesté na vas ¢ekd nékolik nebezpecdi! Kazdou chvili
budete muset kouzelny krystal otocit. Pak se ndhle oteviou diry, do kterych mohou
vasi jednoroZci spadnout.

Nenechte se tim zastavit a bud'te prvni, kdo s jednim ze svych jednoroZc dosdhne
krystalu na vrcholu!

Obsahuje

w 1mrac¢nd hora (kopec s dirami)

wl 1kouzelny rotujici krystal

w 16 figurek jednorozcd
ve 4 barvach

W 48 akcnich karet



Nastaveni hry

./ Umistéte horu mrakd doprostfed stolu a na
vrchol vlozte kouzelny krystal.

'& Vezmeéte si kazdy Ctyfi jednoroZce ve zvolené
barvé a polozte je pred sebe. Pokud hraji pouze
dva nebo tfi lidé, vrat'te zbyvajici jednorozce
do krabice.

v Zamichejte akéni karty a polozte je
licem dold na hromadku vedle hory ) '"x\
mraka.

Cil hry
Dosdhnéte kouzelného krystalu na vrcholu mrakd jednim ze svych jednorozcd diive
nez ostatni.

Zavod na vrchol mraku

miiZe nyni zaéit!

Umistéte své jednorozce do spodni
¢3sti cesty vedouci ke kouzelnému
krystalu. Nejvétsi Fanousek jednorozcll
u stolu zacin3, pak se ve hre stridate.

Otocte vrchni kartu z hromadky karet.

Pokud je na ni jednorozec, miZzete jednoho ze svych jednorozcd posunout na horu
mrakl o tolik policek, kolik je na karté uvedeno.
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1 poliéko dopiedu 2 poli¢ka dopredu 3 policka dopredu



. Pohybovat se mlzZete vzdy s kterymkoli ze svych jednorozcd.
Pokazdé se rozhodnéte, zda chcete presunout nového nebo
stdvajiciho jednorozce nahoru po mracné cesté.

| Kazdy prostor mize
obsadit vZdy pouze
jeden jednorozec.

. Nepocitejte
obsazena poli¢ka,
kdyz hrajete svUj
tah - prosté je
preskocte.

. Diryse poditaji jako
policka. JednoroZci
do nich vSak spadnou
pouze v pripadé, ze
svUj tah ukondite
presné najednom
z téchto policek.
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Na konci svého tahu poloZzte kartu, kterou jste si vytahli, na odhazovaci hromadku.

Na kterych polickach jsou moji jednorozci v bezpeéi?
VZdy davejte pozor na to, na které poli¢ko se pohybujete se svymi jednoroZci.

Existuje mnoho bezpecnych policek, kde se vdm nemuzZe nic stat. Existuji viak

i nebezpecné prostory, které se mohou otevrit po otoc¢eni magického krystalu.

Kdy se otoci magicky krystal?

Pokud si vytdhnete kartu s magickym krystalem, opatrné
otdacejte krystalem na vrcholu hory mrakd ve sméru
hodinovych rucicek, dokud necvakne. Pokud se jedno

z policek otevre, vznikne v ném otvor. Pokud se na takovém
misté ndhodou nachdzi jednorozec, md smulu a spadne

dovnitr! Poté zmizi v mori mrakd a vypadava ze hry. Pokud
v pribéhu hry spadnou do diry vsichni ¢tyfi vasi jednorozci,

pak bohuzel koncite a budete muset pockat na dalsi kolo hry.




Herni design: © 1998 Seven Towns Ltd.
Vytvarné zpracovani: Elena McMillin

llustrace: Giorgia Broseghini

Navrh pohyblivych prvki: MAD Toy Design, Inc.

Co se stane, kdyz dojde hromadka tahu?

Pokud dojde hromadka tahU, jednoduse zamichejte karty na odhazovaci hromadce
a polozte je licem dol0 vedle hory mrakd jako novou hromadku tahd.

Konec hry

Abyste vyhrali, musite s jednim ze svych jednorozcl
dosdhnout kouzelného krystalu dfive nez kdokoli
jiny. Nemusite pritom vyuzit plny pocet poli¢ek
uvedenych na tazené karté. Hra pak okamzité konci.

Design: Alan Echison
Vyobrazeni produktu: Melesh Studio
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Vydaijte sa na cestu po oblacikoch k magickému krystalu! Nastal ¢as na » . ¢
kazdorocné preteky k magickému kryStalu v ¢arovnej krajine jednorozcov.

Vy a vase jednorozce ste pripraveni konecne ziskat’ magické schopnosti. -
Skacte s jednorozcami cez nadychané oblaciky. Ale bud'te opatrni: na ceste na vas

¢aka niekol'ko nebezpeclenstiev! Raz za ¢as musite otocit’ magickym krystalom.

Vtedy sa zrazu otvoria diery, do ktorych mdézu vase jednoroZce spadnut’.

Nenechajte sa tym zastavit'a ako prvy sa so svojim jednorozcom dostarite ku
krystalu na vrchole hory!

Obsah

w 1oblacikovd hora
(kopec s dierami)

W 1magicky otocny krystal

w 16 figurok jednoroZcov
v 4 farbach

W 48 akénych kariet



Priprava hry

. Oblagikovu horu umiestnite doprostred stola a
na jej vrchol polozte magicky krystal.

'j Kazdy hrac si vezme Styri jednoroZce vybranej
farby a poloZiich pred seba. Ak hrajd len
dvaja alebo traja hraci, zvysné jednorozce
vrat'te do krabice.

'.i' ZamieSajte akéné karty a poloZzte ich
licom nadol na hromadku vedla
oblacikovej hory.

Ciel'hry
Dosiahnite magicky krystal na oblacikovej hore s jednym z jednorozcov skor ako
ostatni.

Preteky na vrchol hory sa
teraz mo6zu zacat!

Umiestnite jednoroZce dole na cestu
smerujucu k magickému krystalu.
Zackina najvacsi fFanusik jednorozcov
pristole, potom sa v hre striedate.

Start

Otocte vrchnt kartu z hromdadky na doplnenie.

Ak je na nej jednorozec, moZete jedného zo svojich jednorozcov posunut' po
oblacikovej hore smerom na vrchol o tolko poli¢ok, kol'ko je na karte uvedené.
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1 poliéko dopredu 2 policka dopredu 3 policka dopredu



Vzdy mézete hrat's ktorymkol'vek svojim jednorozcom. Zakazdym
sa musite rozhodnut, ¢i chcete po oblacikovej ceste poslat' nového

jednoroZca, alebo posunut' toho, ktory uz na ceste je.

Na jednom policku
moze byt' vzdy len
jeden jednorozec.
Pri hrani t'ahu

sa obsadené
policka nepocitaju
- jednoducho sa
vynechaju.

Diery sa pocitaju ako
poli¢ko. Jednorozce
do nich viak padaju
len vtedy, ak t'ah
koncivpravo na
takomto policku.
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2 poli¢ka dopredu

3 poli¢ka dopredu

Kedy sa magicky krystal otaca?
Ak si vytiahnete kartu s magickym krysStdlom, opatrne ho
otacajte v smere hodinovych ruciciek na vrchole oblacikovej
hory, kym necvakne. Ked' sa jedno z poli¢ok otvori, vznikne

v fiom diera. A ak je na tomto polic¢ku jednorozec, md smolu
a spadne dnu! Zmizne v obla¢ikovom mori a je mimo hry. Ak
pocas hry spadnu do diery vSetky vase Styri jednorozce, hra
sa pre vas, bohuzial, skoncila a musite ¢akat na dalsiu hru.
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Na konci svojho t'ahu polozte kartu na odkladaciu hromadku.

Na ktorych polickach su jednorozce v bezpeéi?

VZdy ddvajte pozor na to, na ktoré policko jednorozce presuniete. Existuje
vela bezpecnych poli¢ok, na ktorych sa vdm nemaoze nic stat’. Existuju viak aj
nebezpecné policka, ktoré sa mozu otvorit, ked otocite magickym krystalom.

11



CGo sa stane, ked'sa minu karty v hromadke na dopinenie?

Ak sa vdm minu karty, jednoducho zamiesajte karty z odhadzovacej hromadky a
poloZte ich licom nadol vedla oblacikovej hory ako novd hromadku.

Koniec hry

Ak chcete vyhrat’ jeden z vasich jednorozcov musi ako prvy
dojst’ k magickému krystalu. Nemusite vyuzit' cely pocet
policok uvedenych na karte. Hra sa potom okamzite konci.

Design hry: © 1998 Seven Towns Ltd.
Vytvarné spracovanie: Elena McMillin
llustracie: Giorgia Broseghini

Navrh postaviciek: MAD Toy Design, Inc.
Graficky design: Alan Echison
Vyobrazenie produktu: Melesh Studio
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Versenyezz 3 felh6kon 3t, egészen a vardzskristalyig! Elérkezett » <
az év legizgalmasabb eseménye Unikornis Alomorszag szivében, a nagy

versenyfutds a vardzskristalyhoz! Te és az egyszarvuid készen 3lltok, hogy végre
megkapjadtok a vardzserdtoket. Ugrdljatok at egyitt a pelyhes Felh6kdn, de vigydzz

- veszélyek is leselkednek ratok! Id6nként meg kell forditanod a varazskristalyt.
Ilyenkor hirtelen lyukak nyilnak, amelyekbe az egyszarvuiak beleeshetnek.

Ne hagyd, hogy ez megallitson, legyél az elsé, aki az egyik egyszarvival eléri a
felh6hegy tetején Iévé kristalyt!

Tartalom
w 1db felhShegy (lyukas hegy)

w 1db magikus forgd kristaly

wl 16 db egyszarvu figura
4 szinben

1w 48 dbakcidkartya



A jaték elokészitése
w Helyezzétek a felhn8hegyet az asztal kbzepére,
és helyezzétek a vardzskristalyt a tetejére.

1w Minden jatékos vdlasszon egy szint, majd
mind a 4 azonos szin( egyszarvut vegyétek
magatokhoz! Ha ketten vagy hdrman
jdtszotok, a megmaradt szin(ek)
egyszarvuit tegyétek vissza a dobozba.
W Keverjétek meg az akcidkartyadkat,
és tegyétek Sket képpel lefelé
egy pakliba a felh6hegy P '_i
mellé.

A jaték célja
Juttassatok el az egyik egyszarvut a felhdk tetején ragyogd varazskristdlyhoz, még
miel6tt a tobbiek kozUl barki odaérne.

Kezdodhet a jatéek!

Az egyszarvukat a vardzskristdlyhoz
vezetd Ut aljdra helyezzétek. Az asztalnal
016 legnagyobb egyszarvurajongd

kezd, majd fFelvdltva kdvetkeztek.

Forditsatok Fel a huzdpakli legfelsd lapjat.

Ha a kdrtydn egy egyszarvu ldthatd, valasszatok ki az egyik egyszarvitokat, és
léptessétek annyi mezot Felfelé a Felh6hegyen, amennyit a kdrtya mutat.
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1 mezot eldre 2 mezot elére 3 mezot elére



Barmelyik egyszarvuddal Iéphetsz. Minden alkalommal dontsd el, hogy
egy Uj vagy egy meglévl egyszarvit mozgatsz-e felfelé a FelhGhegyen.
Egyszerre csak
egy egyszarvu

allhat egy mezén. ','5-1; , )
A foglalt -l ' o d
helyeket nem kell "'-?‘ -
beleszdmolni a o ¥ —
|Iépésbe - egyszerlien —
ugord 3t ket. 2 mezé8t elére
A lyukak mezének
szdmitanak. Az o
. =
egyszarviak = !
azonban csak akkor L
esnek be, ha a et P e
lépésed pontosan —_— a>
az egyik ilyen 3 mezét elére Lyuk

mezdén ér véget.

A korod végén a huzott kartyat helyezd a dobdpaklira.

Mely mez6kon vannak biztonsagban az egyszarviim?
Mindig figyelj arra, hogy melyik mezG6re |épsz az egyszarvuiddal. Sok biztonsagos

tertlet van, ahol semmi sem torténhet veled. De vannak veszélyes mezék is,

amelyek megnyilhatnak, ha a varadzskristalyt megforditod.

Mikor fordul a magikus kristaly?

Ha olyan kartyat hizol, amelyen varadzskristdly szerepel,
6vatosan forgasd el a felh6hegy tetején Iévd kristalyt az
éramutaté jaradsdval megegyezd irdnyba, amig nem kattan
egyet. Ha az egyik mez6 kinyilik, ott egy lyuk keletkezik. Ha egy
egyszarvu torténetesen egy ilyen helyre ker(l, akkor “nincs
szerencséje”, és beleesik! Ezutdn eltlnik a felh6tengerben, és
kiesik a jatékbdl. Ha a jaték sordn mind a négy egyszarvutok
lyukba esik, sajnos kiestek, és meg kell varnotok a ‘ 4

kovetkez6 Forduldt, hogy Ujra beszallhassatok a jatékba.

15



Mi torténik, ha elfogy a huzépakli?
Ha a hizopakli elfogy, egyszerlien keverjétek meg a dobdpakliban [évd kartydkat,
és tegyétek Oket képpel lefelé a felh6hegy mellé Uj huzdkupacnak.

A jaték vege

Ahhoz, hogy megnyerd a jdtékot, elsGként kell
elérned a varazskristalyt az egyik egyszarviddal -
még mielStt barki mas odaérne! A kdrtyan szerepld
mezb&k szamat nem kell teljesen felhaszndlnod. Amint
valaki eléri a kristdlyt, a jaték azonnal véget ér.

Design: © 1998 Seven Towns Ltd.
Miivészeti vezetd: Elena McMillin
Illusztracio: Giorgia Broseghini
Formatervezés: MAD Toy Design, Inc.
Grafikai tervezés: Alan Echison
Termékfotok: Melesh Studio
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la parte la cursa din nori pana la cristalul magic! A sosit timpul pentru » . {
cursa anualad spre cristalul magic din tar@mul unicornilor! Tu si unicornii

t3i sunteti pregatiti sa dobanditi, In sfarsit, puteri magice. Sari cu ei prin norii -
pufosi. Dar ai grija! Pe drum va asteapta cateva pericole! Din cand in cand, va trebui

sa rotesti cristalul magic, deschizand brusc gauri de-a lungul traseului, in care pot

cadea chiar si unicornii tai!

Totusi, nu te I13sa descurajat si fii tu primul care ajunge la cristalul din varf cu unul
dintre unicornii tai!

Continut

w 1tabla dejoc gaurits,
in Forma de nori

Wl Tcristal care se roteste

16 unicorniin 4 culori

&

wJ 48de cartideactiune



Pregatirea jocului
| Asazatabla de joc in centrul mesei si fixeaza
cristalul magic in varf.

'& Fiecare jucator alege cate patru unicorni de
culoarea aleasa sifi asaza 1n fata sa. Daca sunt
doi sau trei jucatori, unicornii ramasi se pun
fnapoi in cutie.

W Unul dintre jucatori amesteca cartile
de actiune sile asaza cu fatain jos,
1anga deal.

Scopul jocului
Scopul jocului este sa Fii primul care ajunge cu unul dintre unicornii sdi la cristalul
magic din varf!

Cursa spre varful

dealului a inceput!

Asaza unicornii la Tnceputul traseului spre
cristalul magic. Cel mai mare admirator al
unicornilor incepe jocul, apoi continuati
in sensul acelor de ceasornic.

intoarce prima carte din teanc!

Daca pe carte apare un unicorn, poti muta unul dintre unicornii tdi Tnainte, pe traseu,
cu numarul de spatii indicat pe carte.
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1 spatiu inainte 2 spatii inainte 3 spati



W Poti muta oricare dintre unicornii t3i. Alege de fiecare data daca
vrei sa muti un unicorn nou sau unul aflat deja pe traseu.

W Peniciun spatiu
nu se pot afla mai
multi unicorniin

b}
i
acelasi timp. ]} :';' {
- o P e .
+ Nunumarati spatiile -'?‘ .
ocupate atunci cand o B = A
va jucati mutarea —
- pur si simplu 2$pa[:ii’|'nainte
sariti acestea.
W Gaurile sunt :f:,
. . e R
considerate spatii, = 3
dar unicornul tau v
cadeln gaurd et GESE BTSN G
doar daca iti — a>
3 spatii inainte Gaurd

termini mutarea
exact pe unul
dintre aceste spatii!

La Finalul turei, pune cartea trasa in teancul de decartare.

Cand sunt unicornii mei in siguranta?

Fii atent la spatiile unde iti muti unicornii! Exista multe spatii sigure unde nu se
intampla nimic. Dar sunt si spatii periculoase, care se pot deschide atunci cand
cristalul magic este rotit!

Cand trebuie rotit cristalul magic?

Daca tragi o carte cu un cristal magic, roteste cu grija cristalul
din varful dealului de nori in sensul acelor de ceasornic

pana cand se aude un clic! Daca un spatiu se deschide, acolo
apare o gaurd! Daca un unicorn se afla pe acel spatiu, atunci
cade induntru......si este eliminat din joc. Daca toti cei patru
unicorni ai tai cad de pe tabla de joc, esti eliminat si trebuie |
sd astepti pana la urmatoarea runda pentru a juca din nou.




Ce se intampla cand se termina teancul de carti?

Daca teancul de carti se termind, amestecati cartile din teancul de decartare si
puneti-le cu fata Tn jos Ianga tabla de joc, fFormand un nou teanc.

Sfarsitul jocului

Pentru a castiga jocul, trebuie sa ajungi primul cu unul
dintre unicornii tai la cristalul magic! Nu trebuie s3
Folosesti toate spatiile indicate pe cartea trasa. Jocul
se terminad imediat ce un unicorn ajunge la cristal.

Design: © 1998 Seven Towns Ltd.
Directie artistica: Elena McMillin
llustratii: Giorgia Broseghini
Design: MAD Toy Design, Inc.
Design grafic: Alan Echison
Imagini de produs: Melesh Studio
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CbcTe3aBalnTe ce npe3 obnaunuTte, Yak 4o BbwebHuA Kpuctan! Bpeme »

€ 3a exerojHara Haanpesapa Ao BbawebHuA KpucTan B CTpaHata Ha

CbHYLLATa Ha egHOpoO3MTE. Brie 1 BalviTe eqHOPO3K CTe rOTOBU Hali-HaKpas aa
nosyumTe Mmarmdyeckmte cn cunu. CKauainte 3aefHo C TAX Npes nyxKaBuTe obnaum.
Bbaete BHMMaTenHM obaye: Mo MbTA BY OUAKBAT HAKONKO onacHocTu! OT Bpeme
Ha BpeMe Lie TpAbBa Aa 06pbliaTe Marnyeckmna Kpucras. Torasa n3BeaHbX Le ce
OTBOPAT AYMNKW, B KOWTO BalLUTE €AHOPO3Y MOTaT Aa NagHar.

He noseonsBaiTte ToBa fia BM cnpe, 6beTe MbpBUTE, KOUTO Liie JOCTUMHAT A0
KpuWcTana Ha Bbpxa C eAnH OT BawuTe egHopo3u!

CboavbpxaHne

o 1 o6ayHa NnaHuHa (XbAm ¢ fynKu)

Wl 1 marnyeckm BbpPTALY

ce Kpucran '
) 16 durypkm Ha . \5 E
eIHOpO3K B 4 uBATa b y_ it
s A
w 48 Kaptu 3a P

nencTeme




NMoaroroBKa 3a urpa

o MNMocTaBeTe obnayHaTa NiaHHa B LEeHTbPa Ha MacaTa
M noctaBeTe Marnm4yeckma Kpumcrtas Ha Bbpxa.

w B3emeTe no yeTnpmn egHopora B n36paHns OT Bac
UBAT 1 r1 nocTaBeTe npep cebe cu. AKo nrpasTt
Camo ABama v Tprma AyLlun, BbpHeTe
oCTaHanuTe eHOPO3K B KyTUsATA.

« Pa3sbbpkaiiTe KapTuTe C AENCTBNA 1
rM nocraseTe C INLETO Hafony B R

SOG
KyNuMHKa o ob6nayHaTta nnaHuHa. %}J

Llen Ha nrparta
,U,OCTMI’HeTe Marmyeckmna KpucTtan Ha Bbpxa Ha 06naLWITe C eVH OT eaHopoO3nTE CH,
npeaun HAKOM OT OCTaHaNMTe Aa ro Hanpaswu.

Hannpeaapa‘ra KDbM BbpXa Ha V. -
o6naka Beue moxe Aa 3ano4He! :
MocTaBeTe eAHOPO3MTE CM B JOSTHATA YaCT Ha
MbTeKaTa, BOAeLla KbM Marmyeckus KpucTan.
Hain-ronemuaTt ¢eH Ha eJHOpPO3NTe Ha MacaTa
3aroyBa, a cfef ToBa ce peflyBaTe Aa urpaete.

4

Crapt

O6preTe Ha|7|—ropHaTa KapTa OT Kyn4nHaTta 3a TerneHe.

AKO Ha Hesl e 11300pa3eH eqHOPOT, MOXKeTe [1a NPeMecTuTe eAuH OT BaluuTe eHOPO3N
Harope o o6/1ayHaTa nnaHyHa C TOJIKOBa NMPOCTPAHCTBA, KOJTKOTO Ca MoKa3aHu Ha KapTara.

& ] &
o ey -
e —

1 NPOCTPAHCTBO Hanpes, 2 NPOCTPAHCTBA Hanpep, 3 NPOCTPaHCTBa Hanpep,
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BuHaryu moxete fia ce NPUABUXKITE C HAKOW OT eAHOPO3UTE CU.
Bceku nbT peluaBaiTe ganuv nckate aa npemecTute HOB UK
CblUeCTBYBaLY eJHOPOT Harope no obnayHarta NiaHUHa.

Camo egnH egHopor
MOe [1a 3aemMa BCSKO 4

' '
MPOCTPAHCTBO B =R \
JajeH MOMEHT. ”..? 3
LI
He 6powTe 3aetute = Y ) = e

NPOCTPAaHCTBA, KOrato
nrpaeTe CBOA Xon4 -
NPOCTO npeckoyeTe.

Oynkunte ce 6poat \ -1".

KaTo MpOCTPaHCTBa. > - ‘

EpHopo3uTe BM 0baue .

nonagaT BbTpe camo e Lh i i
a®>

aKo 3aBbpLUMTE XOaa
CVi TOYHO Ha €4HO OT
Te3M NPOCTPAHCTBA.

3 npocTpaHcTBa Hanpep Aynka

B KpaA Ha Xo4a C/ NoCTaBeTe MU3TereHaTta KapTa Ha KyNn4ynHaTa 3a NU3XBbpJiAHe.

Ha xom npocTpaHcTBa eAHOPO3MNTE MU ca B 6e3onacHoCT?
BuHarun 06prJ,a|7|Te BHMaHME Ha KOe NPOCTPaHCTBO Ce NpuaBMKBaTe C eAHOPO3NTE
cun. Vima MHoro 6esonacHu NPOCTPaHCTBA, Ha KOUTO HMULLO HE MOXe fia BU Ce CJTyUn.
Ho nma n onacHu NPOCTPaHCTBaA, KOUTO MOraT fla Cé OTBOPAT, KOrato Marm4yeCKnAT

KpucTan ce 3aBbpTu.

Kora ce 06pbuia marnyecknaT Kkpucran?
AKO M3TernnTe KapTa C Marnmyeckn KpucTas, BHAMaTESTHO
3aBbpTeTe KprCTana Ha BbpXa Ha obnayHata nnaHnHa

Mo NMocoKa Ha YaCOBHUKOBaTa CTPeSIKa, AOKATO LpPaKHe.
AKO HsIKOE OT NPOCTPAHCTBATA CE OTBOPU, TaM ce
obpasyBa Aynka. AKO eJHOPOrbT Ce OKaXe Ha TakoBa
NPOCTPAHCTBO, TO TON HAMA KbCMET 1 Nafa BbTpe! Cnen
TOBa TOM M34Ye3Ba B MOPETO OT 06/1aLy 1 13/M3a OT urparta.
AKO 1 YeTpuTe BM €QHOPOra NagHaT B AyrKa no Bpeme y

Ha Urparta, 3a CbXKalleHne, Bue CTe ayT u We Tpﬂ6Ba aa
M34aKate cnenBalina Kpbrl, 3a Aa Urpaete OTHOBO.
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KakBo ce cnyuBa, Korato KynunHara 3a TerieHe csbpuumn?

AKO KynuuHaTa 3a TerfieHe ce U34epnu, NPoCTo pa3dbbpKaiiTe KapTUTe OT KynyrHaTa
3a U3XBBPJISIHE U T1 NOCTaBeTe C IMLETO Hadosy Ao obiavHaTa niaH1Ha Kato HoBa
KynuunHa 3a TerneHe.

Kpan Ha urpaTta

3a fa cneuyenuTte urpaTa, TpA6Ba Ja CTUrHeTe 4O Marnyeckus
KprcTan c eauH OT e[HOPOo3UTe CU, MPEeAU HAKON Apyr

[a ro Hanpasu. Hee 3a4bJIXKUTENTHO Aa n3non3earte

MbAHUA 6PO NPOCTPaAHCTBA, MOCOYEHN Ha U3TerfieHaTa
KapTa. CJ'I(i‘}ZlI TOBa uUrpata NnpukJirn4yea He3abaBHO.

[u3aiiH Ha urpata: © 1998 Seven Towns Ltd.
XyaoxectseHo opopmnenue: Elena McMillin
WUniocTpaums: Giorgia Broseghini

[u3aiid Ha pewxkuTenute: MAD Toy Design, Inc.
Ipaduuen gu3aiin: Alan Echiso

WU3o06paxenus Ha npoaykTa: Melesh Studio
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