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Régle du jeu de6é10ans 2a4joueurs stmin
Al

Contenu de la boite : 1 plateau de parcours, 4 cartes Tinyly, 4 pions, 1 dé avec des chiffres
(pour progresser), 5 dés « étoiles », 36 cartes, 4 tuiles « coeur », 24 étoiles, 20 jetons.

Ce soir c’est la grande féte du printemps. Toutes les Tinyly sont invitées et se préparent pour le bal
masqué de I’lannée. Pour étre fin prétes, il leur faudra récupérer leur compagnon, un masque, un
gateau, une invitation et une fleur.

Principe du jeu : « Tinyly party » est un jeu de parcours et de collecte d’objets. Les joueurs incarnent une
Tinyly qui doit récupérer 5 jetons tout au long du parcours afin d’étre fin prétes pour le bal. Pour récupé-
rer ses jetons, chacune d’elles devra d’abord gagner des étoiles, la « monnaie » d’échange des Tinyly.

But du jeu : Etre la premiere Tinyly a collecter ses 5 jetons et retrouver Léopold.

Préparation du jeu :

Poser le plateau au milieu des joueurs. Mélanger les cartes et les poser en tas, face cachée, sur 'emplace-
ment du plateau prévu a cet effet. Les tuiles cceur sont placées, face cachée, a coté du plateau. Les jetons et
les dés sont posés sur le coté.

Chaque joueur choisit une carte Tinyly et la place devant lui puis se munit du pion correspondant qu’il pose a
I’endroit qui lui est dédié a I'un des 4 coins du plateau. Chaque joueur regoit une étoile qu’il pose sur sa carte
Tinyly. Les autres étoiles sont posées a coté du plateau.

Avant de se rendre au bal masqué, chaque Tinyly doit récupérer, dans I'ordre qu’elle souhaite, ses 5 jetons :
une invitation, un masque, un gateau, une fleur et son compagnon.

Pour obtenir ces jetons, il lui faut se rendre dans les échoppes correspondantes et les échanger contre des
étoiles.

- A léchoppe de Bluchka & Indie : pour récupérer un masque en échange de 3 étoiles.

- B Le salon de toilettage de Milou & Loulou : pour récupérer son cavalier en échange de 3 étoiles.
- C La boutique de fleur de Rosalie & Rosie : pour récupérer une fleur en échange de 2 étoiles.

- D La patisserie de Charlie & Nut : pour récupérer un gateau en échange de 2 étoiles.

- E La maison de Sunny & Mia : pour récupérer son invitation en échange de 5 étoiles.

Le plus jeune joueur commence puis chaque participant joue dans le sens des aiguilles d’'une montre.

Le joueur lance le dé et avance du nombre de points indiqué.

A I’exception des cases échoppes, « concert de Sidonie » et « expo de Barbouille », 2 joueurs ne peuvent pas
se trouver sur une méme case du parcours, si une case est occupée, le pion est placé sur la case suivante.
Selon la case ou le pion est placé, différentes actions sont possibles :

¢ - -Case neutre : rien ne se passe.

- Case « étoile » : le joueur récupere 1 étoile qu’il place sur sa carte Tinyly.

an % - Case « voiture » le joueur peut se rendre directement sur la

 f@)=—=  case de son choix :

e sans rien donner si c’est le moyen de locomotion de sa Tinyly
¢ en donnant une étoile a la Tinyly qui est propriétaire de ce moyen de locomotion.
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- Cases « expo de Barbouille » ou « concert de Sidonie » : le joueur récupére 2
, étoiles qu'il place sur sa carte Tinyly.

- Case « cceur » : le joueur pioche une carte cceur et effectue I’action correspondante (voir action
carte cceur ci-dessous).

Deés que le joueur a effectué I'action correspondante, ce n’est plus a son tour de jouer et la main passe au
joueur suivant.

Pour atteindre une échoppe, il n’est pas nécessaire de faire le nombre de points exact a I'aide du dé. S'il fait
un plus grand nombre de points que nécessaire, le joueur utilise uniquement le nombre nécessaire pour
arriver sur la case de I’échoppe et n’utilise pas les autres points.

Case échoppes

Lorsqu’il arrive sur la case de I'une des échoppes, le joueur peut tenter de récupérer le jeton correspondant.
Pour cela, il doit payer le prix indiqué sous forme d’étoiles.

o S’il dispose, sur sa carte Tinyly, d’'un nombre d’étoiles suffisant pour payer le jeton, il peut prendre directe-
ment le jeton, le poser sur sa carte et donner le nombre d’étoiles correspondant.



e S’il n’a pas d’étoile ou si leur nombre est insuffisant,
ou s'il préfere ne pas utiliser toutes ses étoiles,
il peut tenter le défi des étoiles :

Il lance les 5 dés « étoile ». Si une étoile ou une % étoile apparait sur I'une des faces des 5 dés, il met de coté
le ou les dé(s) étoile et peut relancer les autres. Il peut continuer a lancer les dés jusqu’a obtenir une % étoile
ou une étoile sur au moins I’'un des dés lancés. Dés qu’il a obtenu un nombre suffisant d’étoiles pour obtenir
le jeton il s’arréte, le récupére et le pose sur sa carte Tinyly.

Si, lors d’un lancer, il n‘obtient que des faces vides : c’est perdu ! Il doit donc arréter de lancer les dés et ne
gagne pas d’étoiles.

NB : si un joueur compte déja des étoiles sur son plateau, il peut les utiliser pour compléter le score obtenu
en langant les dés.

Exemple : un joueur compte déja 1 étoile sur son plateau et a besoin de 2 étoiles supplémentaires pour
obtenir son masque. Pour obtenir son jeton, il devra soit obtenir les 3 étoiles (ou plus) au défi, soit obtenir 2
étoiles au défi et compléter avec I'étoile qui se trouve sur son plateau.

Alafin de I'action, il s’arréte de jouer et la main passe au joueur suivant.

NB : si un joueur échoue au défi des dés étoiles, il pourra, au tour suivant, retenter sa chance sans sortir de
I’échoppe ou il se trouve. A ce moment-I3, il ne lancera pas les dés et cette action sera considérée comme
son tour de jeu.

Cartes coeur
Quand un joueur arrive sur une case « coeur », il doit piocher une carte « coeur » et effectuer
I’action correspondante :

o 1 Défis compagnon : les 4 tuiles « coeur », sont mélangées, face cachée. Le joueur retourne I'une des 4 tuiles
: il retourne son compagnon magique, il gagne une étoile. Sinon, c’est raté !

o 2 Défi Méli-Mélo : le joueur défie un autre joueur. La carte est posée face découverte au milieu des 2
joueurs : le premier a retrouver I'un des éléments de sa Tinyly sur la carte Méli-Mélo gagne une étoile.

e 3 Expo ou 4 Concert : le joueur choisit un autre joueur pour I'accompagner et ils se rendent sur la case «
Expo de Barbouille » ou « Concert de Sidonie ». Chacun regoit 1 étoile.

e 5 Glouton : s’il I'a déja obtenu, le joueur perd son jeton gateau. Sinon rien ne se passe.

* 6 Joker : le joueur obtient le jeton de son choix qu’il pose sur sa carte Tinyly.

Ala fin de I'action, il s’arréte de jouer et la main passe au joueur suivant.
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Findu jeu:

Pour rejoindre Léopold, un joueur doit avoir, sur sa carte, les 5 jetons et au moins 3 étoiles.

La partie prend fin dés qu’un joueur a récupéré ses 5 jetons et rejoint Léopold qui offre au vainqueur une
magnifique marguerite.

Un jeu Babayaga
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What’s in the box: 1 roll-and-move game board, 4 Tinyly cards, 4 counters, 1 numbered die (for moving
around the board), 5 “star” dice, 36 cards, 4 “heart” tiles, 24 stars, 20 tokens.

It’s the evening of the major spring festival. All the Tinylys are invited and are getting ready for this
year’s masked ball. To be ready, they need to get their companion, a mask, a cake, an invitation and a
flower.

How to play: “Tinyly party” is a roll-and-move and object collecting game. Players take on the role of a
Tinyly, who must collect 5 tokens along the way to get ready for the ball. To collect their tokens, each of
them will first have to win stars: the “money” in the world of the Tinylys.

Aim of the game: Be the first Tinyly to collect your 5 tokens and find Léopold.

Getting the game ready:

Place the board in the middle of the players. Shuffle the cards and stack them in a pile, face down, in the
space provided on the board. Place the heart tiles, face down, next to the board. Place the tokens and the
dice to one side.

Each player chooses a Tinyly card and places it in front of them. Then, they take the corresponding counter

and place itin its area in one of the 4 corners of the board. Each player gets a star, which they place on their

Tinyly card.
The other stars are left to one side of the board.

Before going to the masked ball, each Tinyly must collect, in whichever order they like, their 5 tokens: an
invitation, a mask, a cake, a flower and their companion.
To get these tokens, they need to go to the corresponding shops and swap stars for them.

- A Bluchka & Indie’s shop: Collect a mask in exchange for 3 stars.

- B Milou & Loulou’s grooming salon: Collect your companion in exchange for 3 stars.
- C Rosalie & Rosie’s flower shop: Collect a flower in exchange for 2 stars.

- D Charlie & Nut’s pastry shop: Collect a cake in exchange for 2 stars.

- E Sunny & Mia’s house: Collect your invitation in exchange for 5 stars.
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The youngest player starts, then each person continues in a clockwise direction.

The player rolls the die and moves forward the number of points shown.

With the exception of the shop, “Sidonie concert” and “Barbouille exhibition” spaces, 2 players cannot
occupy the same space at the same time. If a space is already taken, the counter must be placed on the next
space.

Depending on the space where the counter is placed, various actions can be taken:

AT

{ / - Neutral space: Nothing happens.

¢ (JV& - -“Star” space: The player collects 1 star and places it on their Tinyly card.

[T

e For free ifitis their Tinyly’s vehicle.
e By giving 1 star to the Tinyly who owns the vehicle.

- “Car” space: The player can go straight to the space of their
. choice:

)

B

J:
¢
5

EARY

ceconrr
< o
£ T P ™,

A)x
bﬂ‘f ? - “Barbouille exhibition” or “Sidonie concert” spaces: The player collects 2 stars
Ve and places them on their Tinyly card.
@ﬁ & p yly

X ?

g

- “Heart” space: The player picks up a heart card and follows the instructions (see heart card
actions below).

Once the player has done what the card says, their turn is over and the next player continues.

To reach a shop, you do not need to roll the exact number of points with the die. If the player gets more
points than they need, they only use the number of points needed to reach the shop space and do not use
the other points.

Shop spaces

On arriving at one of the shop spaces, the player can try to collect the corresponding token. To do that, they
must pay the price shown in stars.

o If they have enough stars on their Tinyly card to pay for the token, they can take the token immediately,
place it on their card and pay the corresponding number of stars.
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e If they do not have enough stars,
or if they would prefer not to use up
all their stars, they can attempt the
star challenge:

The player rolls the 5 “star” dice. If they roll a star, or half a star, on any of the 5 dice, they put those dice to
one side and roll the others again. They can keep rolling the dice until they get half a star or a whole star on
at least one of the dice they rolled. Once they have enough stars to buy the token, they stop, collect it and
place it on their Tinyly card.

However, if they only roll blanks, it’s over! In that case, they must stop rolling the dice and come away with
no stars.

Note: If a player already has stars on their board, they can combine them with the score they won by rolling
the dice.

For example, a player already has 1 star on their board and needs 2 more stars to get their mask. If they want
to get the token, they will either have to get 3 stars (or more) in the challenge or get 2 stars in the challenge
to add to the star they have on their board.

Once finished, they stop playing and the next player takes their turn.

Note: If a player fails the “star” dice challenge, on their next turn they can decide to try their luck again wit-
hout leaving the shop they were in. If so, they will not roll the dice and their turn will be considered taken.

¢ " Heart cards

} When a player lands on a “heart” space, they must pick up a “heart” card and do what it says:
o
e 1 Companion challenge: The 4 “heart” tiles are shuffled, face down. The player turns over 1 of the 4 tiles: if
they turn over their magical companion, they win a star. If not, they fail!
¢ 2 Méli-Mélo challenge: The player challenges one of the other players. The card is placed face up between
the 2 players — the first player to find one of their Tinyly’s items on the Méli-Mélo card wins a star.
e 3 Exhibition or 4. Concert: The player picks another player to help them, and they both go to the “Barbouille
Exhibition” space or the “Sidonie Concert” space. They each receive 1 star.
¢ 5 Glutton: The player loses their cake token if they have one. If not, nothing happens.
¢ 6 Joker: The player gets the token of their choice and places it on their Tinyly card.
Once finished, they stop playing and the next player takes their turn.
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End of the game:

To get to Léopold, a player must have, on their card, all 5 tokens and at least 3 stars.

The game ends once a player has collected their 5 tokens and joined Léopold, who gives the winner
a beautiful daisy.

A game by Babayaga



Inhalt: 1 Spielplan, 4 Tinyly-Karten, 4 Spielfiguren, 1 Zahlenwdirfel, 5 Sternenwiirfel, 36 Herzkarten,
4 Herzen, 24 Sterne, 20 Chips.

Es ist der Abend vor dem groBen Friihlingsfestival: Alle Tinylys sind eingeladen und machen sich schén
fiir den diesjdhrigen Maskenball. Jetzt brauchen nur noch alle ihre Begleitung, eine Maske, einen
Kuchen, eine Einladung und eine Blume.

Spielprinzip: Tinyly party ist ein Lauf- und Sammelspiel. Ihr schlipft jeweils in die Rolle einer Tinyly, die
auf ihrem Weg zum Friihlingsball 5 Chips einsammeln muss. Daflir muss jede von euch erstmal Sterne
gewinnen. Denn das ist das ,,Geld” in der Welt der Tinylys.

Ziel des Spiels: Sei die erste Tinyly, die 5 Chips sammelt und Léopold findet.

Spielvorbereitung

Legt den Spielplan in die Tischmitte. Mischt die Herzkarten und legt sie als verdeckten Stapel auf das Feld auf
dem Spielplan. Legt die Herzplattchen verdeckt neben den Spielplan. Die Chips und die Wiirfel platziert ihr
daneben.

Jede von euch nimmt sich eine Tinyly-Karte und legt sie vor sich. Jede nimmt sich die dazugehdrige Spielfigur
und stellt sie auf das entsprechende Feld in einer der vier Spielplanecken. Jede Spielerin erhalt auRerdem
einen Stern und legt ihn auf ihre Tinyly-Karte.

Die Ubrigen Sterne legt ihr neben dem Spielplan ab.

Bevor eine Tinyly auf den Maskenball geht, muss sie in beliebiger Reihenfolge ihre 5 Chips sammeln: eine
Einladung, eine Maske, einen Kuchen, eine Blume und ihre Begleitung.

Um diese Chips einzusammeln, musst du zu den entsprechenden Shops ziehen und Sterne gegen Chips
eintauschen.

- A Bluchka & Indies Shop: Nimm dir eine Maske fiir 3 Sterne.

- B Milou & Loulous Tierarztpraxis:: Nimm dir deine Begleitung fiir 3 Sterne.
- C Rosalie & Rosies Blumenladen: Nimm dir eine Blume fiir 2 Sterne.

- D Charlie & Nuts Konditorei: Nimm dir einen Kuchen fir 2 Sterne.

- E Sunny & Mias Haus: Nimm dir deine Einladung fiir 5 Sterne.
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Die jiingste Spielerin beginnt, danach wird im Uhrzeigersinn gespielt.

Du wiirfelst mit dem Zahlenwirfel und ziehst deine Figur um die gewlrfelte Zahl weiter. AuRer in den Shops
und auf den Feldern ,,Sidonies Konzert“ und ,,Barbouilles Ausstellung” kénnen nie zwei Spielfiguren auf
einem Feld stehen.

Ist ein Feld schon besetzt, ziehst du auf das folgende Feld.

Je nachdem, auf welchem Feld die Spielfigur landet, machst du Folgendes::

f | - Leeres Feld: Nichts passiert.

- Sternenfeld: Du nimmst dir einen Stern und legst ihn auf deine Tinyly-Karte.

.. -Autofeld: Du springst auf ein beliebiges Feld. Wenn auf dem
. Feld das Auto deiner eigenen Farbe ist, musst du dafir nichts

. bezahlen. Wenn das Auto auf dem Feld aber die Farbe einer

anderen Spielerin hat, musst du ihr einen Stern geben.

. e p s,
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£ d % ¢ ﬁ:\‘ > -Auf den Feldern ,Sidonies Konzert” und ,Barbouilles Ausstellung” nimmst du dir
i .‘:ﬁ v j i 7«:\6 § 2 Sterne und legst sie auf deine Tinyly-Karte.

£ h’w - Herzfeld: Du nimmst dir eine Herzkarte und fihrst die Aktion aus (weiter unten sind die
b @ . Aktionen beschrieben).

Nachdem du die Aktion ausgefihrt hast, ist dein Zug vorbei und die nachste Spielerin ist an der Reihe.
Um in einen Shop zu ziehen, musst du nicht die exakte Augenzahl wiirfeln. Wenn du Gber den Shop hinaus-
ziehen wiirdest, ziehst du nur bis zum Shop-Feld und der Rest deines Zuges verfallt.

Die Shops
Wenn du auf ein Shop-Feld ziehst, nimmst du dir fir die angegebene Menge an Sternen den Chip.

¢ Hast du gentigend Sterne zum Bezahlen, kannst du dir den Chip sofort nehmen. Du legst ihn auf deine Karte
und gibst die angegebene Menge an Sternen ab.



e Wenn du nicht genligend Sterne zum Bezahlen
hast oder wenn du nicht alle Sterne abgeben
mochtest, kannst du die Sternen-Challenge
versuchen:

Du wiirfelst mit den 5 Sternenwdrfeln. Alle Wiirfel, die einen halben oder einen ganzen Stern zeigen, legst

du zur Seite und wirfelst die anderen nochmal. Du darfst weiterwiirfeln, solange du bei jedem Wurf einen
halben oder ganzen Stern auf einem der Wiirfel hast. Sobald du gentigend Sterne hast, um den Chip zu be-
zahlen, stoppst du das Wirfeln, nimmst dir den Chip und legst ihn auf deine Tinyly-Karte.

Wiirfelst du allerdings keinen halben oder ganzen Stern, ist die Challenge vorbei! Du horst auf zu wiirfeln und
bekommst keinen Stern.

Hat eine Spielerin bereits Sterne auf ihrer Karte, kann sie sie mit den Sternen aus der Sternen-Challenge kom-
binieren.

Beispiel: Emily hat schon einen Stern auf ihrer Tinyly-Karte und braucht zwei weitere, um sich eine Maske

zu nehmen. Daflir braucht sie entweder drei Sterne (oder mehr) in der Challenge oder zwei Sterne in der
Challenge, um sie mit dem Stern auf ihrer Karte zu kombinieren.

Hast du die Challenge beendet, ist dein Zug vorbei und die nachste Spielerin ist an der Reihe.

Schafft eine Spielerin die Sternen-Challenge nicht, darf sie sich in ihrem nachsten Zug entscheiden, dort
stehenzubleiben. Sie darf dann auf dem gleichen Feld erneut versuchen, den Chip zu bekommen, ohne dass
sie mit dem Zahlenwdirfel wiirfelt.

" DieHerzkarten
Landet eine Spielfigur auf einem Herzfeld, nimmst du dir eine Herzkarte und flhrst die Anweisung
darauf aus:

¢ 1 Begleitungs-Challenge: Die vier Herzpladttchen werden verdeckt gemischt. Du deckst eins der Plattchen
auf. Ist dies deine standige Begleitung, nimmst du dir einen Stern. Wenn nicht, hast du Pech gehabt und
nimmst dir keinen Stern.

* 2 Méli-Mélo-Challenge: Du forderst eine andere Spielerin heraus. Die Herzkarte wird offen zwischen euch
gelegt. Wer von euch als Erste auf der Herzkarte einen Gegenstand findet, den sie schon eingesammelt hat,
bekommt einen Stern.

e 3 Ausstellung oder 4 Konzert: Du suchst eine andere Spielerin aus, die dich begleitet. Ihr zieht beide eure
Figur auf das Feld ,,Sidonies Konzert“ oder auf ,Barbouilles Ausstellung”. Ihr bekommt beide einen Stern.

¢ 5 Nimmersatt: Du verlierst deinen Kuchen-Chip, wenn du einen hast. Wenn nicht, geschieht nichts.

¢ 6 Joker: Du nimmst dir einen Chip deiner Wahl und legst ihn auf deine Tinyly-Karte.

Hast du die Aktion ausgefiihrt, ist dein Zug vorbei und die nachste Spielerin ist an der Reihe.

4

Spielende:

Um Léopold zu treffen, musst du alle 5 Chips auf deiner Karte und mindestens 3 Sterne haben.

Das Spiel endet, sobald eine Spielerin ihre 5 Chips gesammelt hat und Léopold trifft, der ihr einen sanften
Kuss auf die Wange driickt.

Ein Spiel von Babayaga

Reglas del juego De 6 a 10 afos De 2 a 4 jugadores G 25 minutos

Contenido de la caja: 1tablero de recorrido, 4 cartas Tinyly, 4 peones, 1 dado numérico (para avanzar),
5 dados de estrellas, 36 cartas, 4 baldosas de corazones, 24 de estrellas, 20 fichas.

Esta noche es la gran fiesta de la primavera. Todas las Tinyly estan invitadas y se preparan para el baile
de mascaras del afio. Para estar a punto, tienen que conseguir un acompafnante, una mascara, una
tarta, una invitacion y una flor.

Logica del juego: «Tinyly party» es un juego de recorrido y recopilacion de objetos. Los jugadores encar-
nan a una Tinyly que debe obtener 5 fichas a lo largo del recorrido para prepararse para ir al baile. Para
obtener las fichas, en primer lugar tendra que ganar estrellas, la moneda de cambio de las Tinyly.

Objetivo del juego: ser la primera Tinyly en obtener 5 fichas y en encontrarse con Léopold.

Preparacion del juego:

Colocar el tablero en el medio, entre los jugadores. Barajar las cartas y colocarlas en un mazo, boca abajo, en
el lugar indicado en el tablero. Las baldosas de corazones se colocan boca abajo junto al tablero. Las fichas y
los dados se colocan en un lado.

Cada jugador elige una tarjeta Tinyly y la coloca delante de él, luego toma el pedn correspondiente y lo coloca
en el lugar que le corresponde en una de las 4 esquinas del tablero. Cada jugador recibe una estrella, que
coloca sobre su carta Tinyly.

Las demas fichas se colocan en un lado del tablero.

Antes de asistir al baile de mascaras, cada Tinyly debe obtener, en el orden que desee, sus 5 fichas: una invita-
cidén, una mdscara, una tarta, una flor y su acompafiante.
Para obtener las fichas, debe ir a los puestos correspondientes y cambiarlas por estrellas.

- A El puesto de Bluchka e Indie: para obtener una mascara a cambio de 3 estrellas.

- B El salon de belleza de Milou y Loulou: para buscar a su acompafiante a cambio de 3 estrellas.
- C La floristeria de Rosalie y Rosie: para obtener una flor a cambio de 2 estrellas.

- D La pasteleria de Charlie y Nut: para obtener una tarta a cambio de 2 estrellas.

- £ La casa de Sunny y Mia: para obtener su invitacién a cambio de 5 estrellas




Empieza el jugador mas joven. Luego cada participante juega en el sentido de las agujas del reloj.

El jugador arroja el dado y avanza el nimero de puntos indicado.

Salvo por las casillas de los puestos «concierto de Sidonie» y «exposicion de Barbouille», no puede haber
2 jugadores en una misma casilla del recorrido: si una casilla esta ocupada, el pedn se coloca en la casilla
siguiente.

En funcion de la casilla en la que se coloque el pedn, se pueden realizar diferentes acciones:

£ 5

¢ | -Casilla neutra: no sucede nada.
)

- Casilla con un coche: el jugador puede ir directamente a la
casilla que escoja:

e sin pagar nada si se trata del medio de transporte de su Tinyly
e entregando una estrella a la Tinyly que posee ese medio de transporte.
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3 £ v e -Casillas «exposicion de Barbouille» o «concierto de Sidonie»: el jugador obtiene
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- Casilla con un corazén: el jugador roba una carta de corazén y realiza la accién correspondiente
(ver la accién de la carta corazén a continuacion).

En cuanto el jugador haya realizado la accién correspondiente, termina su turno de juego vy le toca al si-
guiente jugador.

Para llegar a un puesto, no es necesario obtener el nimero exacto de puntos al lanzar el dado. Si el jugador
obtiene mas puntos de los necesarios, utiliza Gnicamente el nimero correspondiente para llegar a la casilla
del puesto y deja el resto de los puntos sin utilizar.

Casilla de puesto

Cuando llega a la casilla de alguno de los puestos, el jugador puede tratar de obtener la ficha correspon-
diente. Para ello, debe pagar el precio indicado en estrellas.

o Si tiene suficientes estrellas en su carta Tinyly para pagar la ficha, puede hacerse con ella directamente,
ponerla en su carta y entregar el nimero de estrellas correspondiente.

e Si no tiene estrellas o no son suficientes,
o si prefiere no usar todas sus estrellas,
puede intentar superar el desafio de las estrellas:

Debe lanzar los 5 dados de estrellas. Si obtiene una o media estrella en una de las caras de los 5 dados,
aparta el o los dados de estrellas y puede volver a lanzar los otros dados. Puede seguir tirando los dados
hasta que obtenga media o una estrella en al menos uno de los dados lanzados. En cuanto haya obtenido un
numero suficiente de estrellas para pagar la ficha, se detiene, la recoge y la coloca sobre su carta Tinyly.

Si al lanzar el dado obtiene Unicamente caras vacias, iha perdido su oportunidad! Debe dejar de lanzar los
dados y no gana ninguna estrella.

Atencidn: si un jugador ya tiene estrellas en su tablero, puede utilizarlas para completar la puntuacién obte-
nida al lanzar los dados.

Por ejemplo: un jugador ya tiene 1 estrella en su tablero y necesita 2 estrellas adicionales para conseguir su
mascara. Para conseguir su ficha, tendrd que obtener 3 estrellas (o mas) en el desafio o sacar 2 estrellas en el
desafio y afiadir la estrella de su tablero.

Al final de la accidn, se termina su turno y comienza el del siguiente jugador.

Atencidn: si un jugador pierde el desafio de los dados de estrellas, podra volver a intentarlo en el turno
siguiente sin moverse del puesto en el que se encuentra. En ese momento, no lanzara los dados y su turno de
juego consistira en esa accion.

Cartas de corazén
Cuando un jugador llega a una casilla con un corazén, debe robar una carta de corazén y efectuar
la accién correspondiente:

¢ 1 desafio del acompafiante: las 4 baldosas de corazones se barajan boca abajo. El jugador le da la vuelta a
una de las 4 baldosas: si le da la vuelta a su acompafiante magico, gana una estrella. De lo contrario, ino ha
superado el desafio!

¢ 2 desafio de «mezcla»: el jugador desafia a otro jugador. La carta se coloca boca arriba en el medio, entre
los 2 jugadores: el primero en encontrar uno de los elementos de su Tinyly en la carta de mezcla gana una
estrella.

e 3 «exposicion» o 4 «concierto»: el jugador escoge a otro jugador para que lo acompafie y se dirigen hacia la
casilla «exposicion de Barbouille» o «concierto de Sidonie». Cada uno recibe 1 estrella.

o 5 «glotén»: si ya la ha obtenido, el jugador pierde su ficha de tarta. De lo contrario, no pasa nada.

¢ 6 «comodin»: el jugador gana la ficha que escoja y la coloca sobre su carta Tinyly.

Al final de la accion, se termina su turno y comienza el del siguiente jugador.
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Fin de la partida:

Para reunirse con Léopold, un jugador debe haber obtenido, junto a su carta, las 5 fichas y al menos 3 es-
trellas. La partida termina cuando un jugador obtiene sus 5 fichas y se encuentra con Léopold, que regala al
ganador una preciosa margarita.

Un juego de Babayaga



Contenuto della confezione: 1 tabellone del percorso, 4 carte Tinyly, 4 pedine, 1 dado numerato (per avan-
zare), 5 dadi "stelle", 36 carte, 4 carte "cuore", 24 stelle, 20 gettoni.

Questa sera, si tiene la grande festa di primavera. Tutte le Tinyly sono invitate e si preparano per il ballo
in maschera dell'anno. Per essere completamente pronte, dovranno recuperare il loro compagno, una
maschera, una torta, un invito e un fiore.

Principio del gioco : "Tinyly party" & un gioco di percorso e raccolta di oggetti. | giocatori vestono i panni
di una Tinyly che deve recuperare 5 gettoni durante il percorso cosi da essere pronta per il ballo. Per
recuperare i gettoni, ognuna di loro dovra prima vincere delle stelle, ovvero la "moneta" di scambio delle
Tinyly.

Scopo del gioco : Essere la prima Tinyly a raccogliere i suoi 5 gettoni e a ritrovare Léopold.

Preparazione del gioco:

Posare il tabellone al centro dei giocatori. Mescolare le carte e posizionarle impilate, a faccia in giu, nell'appo-
sito spazio del tabellone. Le carte cuore vengono posizionate, a faccia in giu, a fianco del tabellone. | gettoni e
i dadi vengono posizionati di lato.

Ogni giocatore sceglie una carta Tinyly e la posiziona davanti a sé, poi prende la pedina corrispondente e la
colloca nell'apposito spazio in uno dei 4 angoli del tabellone. Ogni giocatore riceve una stella, che posiziona
sulla propria carta Tinyly.

Le altre stelle sono posizionate a lato del tabellone.

Prima di andare al ballo in maschera, ciascuna Tinyly deve recuperare, nell'ordine che desidera, i suoi 5 getto-
ni: un invito, una maschera, una torta, un fiore e il suo compagno.
Per ottenere questi gettoni, deve recarsi nelle botteghe corrispondenti e scambiarli con delle stelle.

- A La bottega di Bluchka & Indie: per recuperare una maschera in cambio di 3 stelle.

- B Il salone di toelettatura di Milou & Loulou: per recuperare il proprio compagno in cambio di 3 stelle.
- C I negozio di fiori di Rosalie & Rosie: per recuperare un fiore in cambio di 2 stelle.

- D La pasticceria di Charlie & Nut: per recuperare una torta in cambio di 2 stelle.

- E La casa di Sunny & Mia: per recuperare il proprio invito in cambio di 5 stelle.

Comincia il giocatore pil giovane, si gioca poi in senso orario.

Il giocatore lancia il dado e avanza del numero di caselle indicato.

A eccezione delle caselle botteghe, "concerto di Sidonia" e "mostra di Imbrattina", 2 giocatori non possono
trovarsi sulla stessa casella del percorso; se una casella & occupata, la pedina si colloca sulla casella
successiva.

A seconda della casella in cui si trova la pedina, sono possibili diverse azioni:

¢ - Casella neutra: non succede nulla.
}

¢ senza dare nulla se & il mezzo di locomozione della sua Tinyly
e consegnando una stella alla Tinyly proprietaria di questo mezzo di locomozione.

<< te oy T,

™,
n
*v? - Caselle "mostra di Imbrattina" e "concerto di Sidonia": il giocatore recupera 2

f, stelle che posiziona sulla sua carta Tinyly.

- Casella "cuore": il giocatore pesca una carta cuore ed effettua I'azione corrispondente (vedere
|'azione carta cuore di seguito).

Non appena il giocatore ha eseguito I'azione corrispondente, non & piu il suo turno di gioco e la mano passa
al giocatore successivo.

Per raggiungere una bottega, non & necessario fare il numero di punti esatto con il dado. Se ne fa piu del
necessario, il giocatore utilizza solamente il numero necessario per arrivare alla casella della bottega e non si
serve degli altri punti.

Caselle delle botteghe

Quando arriva sulla casella di una bottega, il giocatore puo tentare di recuperare il gettone corrispondente.
Per farlo, deve pagare il prezzo indicato sotto forma di stelle.

e Se, sulla sua carta Tinyly, dispone di un numero di stelle sufficienti per pagare il gettone, puo prenderlo
direttamente, metterlo sulla propria carta e consegnare il numero di stelle corrispondenti.



* Se non ha stelle o non ne ha abbastanza,
o se preferisce non utilizzare tutte
le sue stelle, puo tentare la sfida delle stelle:

Lancia i 5 dadi "stella". Se appare una stella o una % stella su una delle facce dei 5 dadi, mette da parte il
dado o i dadi stella e puo lanciare gli altri. Puo continuare a lanciare i dadi finché non ottiene una % stella o
una stella su almeno uno dei dadi lanciati. Dopo aver ottenuto il numero di stelle sufficiente per ottenere il
gettone, si ferma, lo recupera e lo posiziona sulla sua carta Tinyly.

Se, con un lancio, ottiene solo facce vuote, avra perso la sua occasione! Deve quindi smettere di lanciare i
dadi senza aver vinto alcuna stella.

NB: se un giocatore ha gia delle stelle sul suo tabellone, puo utilizzarle per completare il punteggio ottenuto
lanciando i dadi.

Esempio: un giocatore ha gia 1 stella sul suo tabellone e ha bisogno di altre 2 stelle per ottenere la maschera.
Per ottenere il gettone, dovra ottenere le 3 stelle (o pil) con la sfida, oppure potra ottenerne 2 con la sfida e
completare il punteggio con la stella che si trova sul suo tabellone.

Al termine dell'azione, smette di giocare e la mano passa al giocatore successivo.

NB: se un giocatore non supera la sfida con i dadi delle stelle, potra ritentare la sorte al turno successivo
senza uscire dalla bottega in cui si trova. In tal caso, non lancera i dadi e questa azione sara considerata come
il suo turno di gioco.

<77 Carte cuore
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£ () Quando un giocatore arriva su una casella "cuore", deve pescare una carta "cuore" ed effettuare
& /' I'azione corrispondente:

1 Sfida Compagno: le 4 carte "cuore" sono mescolate, a faccia in giu. Il giocatore scopre una delle quattro
carte: se trova il suo compagno magico, vince una stella. Altrimenti, missione fallita!

2 Sfida Pasticcio: il giocatore sfida un altro giocatore. La carta viene posizionata, a faccia in giu, in mezzo ai 2
giocatori: il primo che trova uno degli elementi della sua carta Tinyly sulla carta Pasticcio vince una stella.

¢ 3 Mostra o 4 concerto: il giocatore sceglie un altro giocatore che lo accompagni e insieme si recano sulla
casella "Mostra di Imbrattina" o "Concerto di Sidonia". Ognuno riceve 1 stella.

¢ 5 Ghiottone: se lo ha gia recuperato, il giocatore perde il suo gettone della torta. In caso contrario, non
succede nulla.

¢ 6 Jolly: il giocatore ottiene un gettone a sua scelta, che posiziona sulla sua carta Tinyly.

Al termine dell'azione, smette di giocare e la mano passa al giocatore successivo.

4 5 6

Fine del gioco:

Per raggiungere Léopold, un giocatore deve avere i 5 gettoni e almeno 3 stelle sulla sua carta.

La partita finisce quando un giocatore ha recuperato i suoi 5 gettoni e raggiunto Léopold, che offre al vinci-
tore una splendida margherita.

Un gioco Babayaga
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Contetido da caixa : 1 tabuleiro de percurso, 4 cartas Tinyly, 4 pedes, 1 dado numérico (para avangar), 5
dados "estrelas", 36 cartas, 4 pegas "coragdo", 24 estrelas, 20 fichas.

Esta noite é a grande festa da primavera. Todas as personagens Tinyly sdo convidadas e preparam-se
para o baile de mascaras do ano. Para estarem prontas, deverdo ter o seu companheiro, uma mascara,
um bolo, um convite e uma flor.

Objetivo do jogo: "Tinyly party" é um jogo de percurso e de recolha de objetos.Os jogadores interpretam
uma Tinyly que tem de recolher 5 fichas ao longo do percurso para se preparar para ir ao baile.Para ganhar
as fichas, cada uma tem primeiro de ganhar estrelas, o "dinheiro" das Tinyly.

Objetivo do jogo: Ser a primeira Tinyly a recolher as 5 fichas e a juntar-se ao Léopold.

Preparagdo do jogo:

Colocar o tabuleiro no centro dos jogadores. Baralhar as cartas e coloca-las empilhadas, viradas para baixo,
no local previsto para o efeito. As pegas coragdo sdo colocadas com a face para baixo, junto ao tabuleiro. As
fichas e os dados sdo colocados ao lado.

Cada jogador escolhe uma carta Tinyly e coloca-a a sua frente e pega no pedo correspondente que coloca no
espaco dedicado, num dos 4 cantos do tabuleiro. Cada jogador recebe uma estrela que coloca sobre a carta
Tinyly.

As outras estrelas sdo colocadas ao lado do tabuleiro.

Antes de ir ao baile de mascaras, cada Tinyly tem de obter, pela ordem que quiser, as suas 5 fichas: um
convite, uma mdscara, um bolo, uma flor e o seu companheiro.
Para obter estas fichas, é preciso visitar as lojas correspondentes e trocar por estrelas.

- A A banca de Bluchka & Indie: para obter uma méscara por 3 estrelas.

- B Aloja de banhos e tosquias de Milou & Loulou: para ir buscar o companheiro por 3 estrelas.
- C Aflorista de Rosalie & Rosie: para obter uma flor por 2 estrelas.

- D A pastelaria de Charlie & Nut: para obter um bolo por 2 estrelas.

- E A casa de Sunny & Mia: para obter o convite por 5 estrelas.
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Comega o jogador mais novo e depois cada participante joga no sentido dos ponteiros do relégio.

O jogador langa o dado e avanga o nimero de casas indicado.

Exceto as casas das lojas, "concerto de Sidonie" e "exposi¢do de Barbouille", ndo podem estar 2 jogadores na
mesma casa ao longo do percurso. Se uma casa estiver ocupada, o pedo fica na seguinte.

Consoante a casa onde estiver o pedo, sdo possiveis diferentes agdes:

{ | -Casa neutra: ndo se passa nada.

% ¢ /715 % -Casa'viatura": ojogador pode ir diretamente para a casa a
@@+, suaescolha:

e sem dar nada se for o meio de transporte do seu Tinyly
e dando uma estrela a Tinyly dona desse meio de transporte.

- Casa "exposigdo de Barbouille" ou "concerto de Sidonie": o jogador ganha 2
estrelas que coloca sobre a sua carta Tinyly.

- Casa "coragdo": o jogador tira uma carta de coragdo e realiza a agdo correspondente (ver a agdo
na face da carta).

Assim que o jogador realizar a agdo correspondente, a sua jogada termina e passa ao jogador seguinte.
Para chegar a uma loja, ndo é preciso tirar o nUmero de pontos exato no dado. Se sairem mais pontos no
dado do que os necessarios, o jogador utiliza apenas os que necessita para chegar a loja e ndo utiliza os
restantes pontos.

Casas de loja

Quando chega a uma das casas de loja, o jogador pode tentar obter a ficha correspondente. Para isso, tem
de pagar o preco indicado em estrelas.

e Se tiver estrelas suficientes na sua carta Tinyly para pagar a ficha, tira diretamente a ficha, coloca sobre a
sua carta e entrega o nimero de estrelas correspondente.

PT

* Se n3o tiver estrelas, se estas ndo forem
suficientes ou se ndo quiser utilizar todas
as estrelas, pode tentar o desafio das estrelas:

Lanca os 5 dados "estrelas". Se sair uma estrela ou meia-estrela numa das faces dos 5 dados, coloca de lado
o(s) dado(s) "estrelas" e pode voltar a langar os outros. Pode continuar a langar dados enquanto obter uma
meia-estrela ou uma estrela num dos dados. Quando tiver o nimero suficiente de estrelas para pagar a ficha,
deixa os dados e retira a ficha, que coloca sobre a sua carta Tinyly.

Se, num langamento, apenas obtiver faces vazias - sem estrela - acaba-se a jogada! Assim, deixa de langar os
dados e ndo ganha qualquer estrela.

Nota: se um jogador j4 tiver estrelas, pode utiliza-las para completar os resultados obtidos com os dados.

Por exemplo: um jogador ja tem 1 estrela e precisa de mais 2 estrelas para obter a mdascara. Para conseguir a
ficha, tem de obter 3 estrelas (ou mais) no desafio ou 2 estrelas no desafio mais a que ja tem.

Depois de realizada a acdo, a sua jogada termina e passa ao jogador seguinte.

Nota: se um jogador falhar o desafio dos dados "estrelas" podera tentar novamente, na jogada seguinte, sem
se deslocar da loja onde se encontra. Assim, ndo langa os dados de movimento e depois de langar os dados
"estrelas" termina a jogada.

", Cartas coragdo
- () Quando um jogador chega a uma casa "coragdo", tira uma carta "coragdo" e realiza a agdo corres
pondente:

¢ 1 Desafio do Companheiro: as 4 pegas "coragdo" estdo misturadas, com a face para baixo. O jogador vira
uma das 4 pegas: se sair o seu companheiro magico, ganha uma estrela. Se ndo sair, ¢ uma pena!

¢ 2 Desafio Méli-Mélo: o jogador desafia outro jogador. A carta é colocada virada para cima entre os 2 joga-
dores: o primeiro a encontrar um dos elementos da sua Tinyly na carta Méli-Mélo ganha uma estrela.

¢ 3 Expo ou 4 Concerto: o jogador escolhe outro jogador para o acompanhar e dirigem-se para a casa "expo-
sicdo de Barbouille" ou "concerto de Sidonie". Cada um recebe 1 estrela.

¢ 5 Glutdo: se o jogador ja tiver a ficha de bolo, perde-a. Se ndo tiver a ficha, ndo se passa nada.

¢ 6 Joker: o jogador ganha uma ficha a escolha, que coloca sobre a sua carta Tinyly.

Depois de realizada a agdo, a sua jogada termina e passa ao jogador seguinte.
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Fim do jogo:

Para se juntar a Leopold, um jogador tem de ter, sobre a sua carta, as 5 fichas e pelo menos 3 estrelas.

A partida termina quando um jogador tiver obtido as suas 5 fichas e se juntar ao Léopold, que oferece ao
vencedor uma magnifica margarida.

Um jogo de Babayaga



spetregels [0 if 0

Inhoud van de doos: 1 speelbord met een parcours, 4 Tinyly-kaarten, 4 pionnen, 1 dobbelsteen met cijfers
(om de pion vooruit te zetten), 5 sterrendobbelstenen, 36 kaarten, 4 hartjestegels, 24 sterren, 20 fiches.

Vanavond is het grote lentefeest! Alle Tinyly's zijn uitgenodigd en maken zich op voor het jaarlijkse
gemaskerd bal. Als ze hun magische vriendje, een masker, een taart, een uitnodiging en een bloem
hebben, zijn ze helemaal klaar om naar het bal te gaan.

Spelprincipe : ‘Tinyly party’ is een parcours- en verzamelspel. Elke speler speelt een Tinyly en moet 5
fiches verzamelen op het parcours om klaar te zijn voor het bal. Om deze fiches te kunnen verzamelen,
moeten er eerst sterren worden verdiend, het ‘geld’ van de Tinyly’s.

Doel van het spel: Als eerste Tinyly 5 fiches verzamelen en Leopold ontmoeten.

Voorbereiding van het spel:

Leg het spelbord in het midden van de spelers. Schud de kaarten en leg ze met de beeldzijde naar beneden
op de daarvoor bestemde plaats op het bord. De hartjestegels worden met de beeldzijde naar beneden naast
het bord gelegd. De fiches en dobbelstenen worden daarnaast gelegd.

Elke speler kiest een Tinyly-kaart, legt die voor zich neer, pakt de bijbehorende pion en zet die op de daar-
voor bestemde plaats op een van de 4 hoeken van het bord. Elke speler krijgt een ster en legt die op haar
Tinyly-kaart. De andere sterren worden naast het bord gelegd.

Voordat ze naar het gemaskerd bal kan gaan, moet elke Tinyly, in willekeurige volgorde, haar 5 fiches verza-
melen: een uitnodiging, een masker, een taart, een bloem en haar magische vriendje.
Deze fiches kan ze bij de verschillende winkeltjes ‘kopen’ door ze in te wisselen voor sterren.

- A Het kraampje van Bluchka & Indie: een masker in ruil voor 3 sterren.

- B De verzorgingssalon van Milou & Loulou: haar magische vriendje in ruil voor 3 sterren.
- C Het bloemenwinkeltje van Rosalie & Rosie: een bloem in ruil voor 2 sterren.

- D De bakkerij van Charlie & Nut: een taart in ruil voor 2 sterren.

- E Het huis van Sunny & Mia: een uitnodiging in ruil voor 5 sterren.

NL

De jongste speler begint en vervolgens wordt met de klok mee gespeeld.

De speler gooit de dobbelsteen en zet het aangegeven aantal ogen vooruit.

Met uitzondering van de winkelvakjes, het ‘concert van Sidonia’ en de ‘expositie van Barbabob’ mogen er
geen 2 pionnen op één vakje staan. De pion moet dan één vakje verder worden gezet.

Afhankelijk van het vakje waar de pion op komt, moeten verschillende acties worden uitgevoerd:

{ | -Neutraal vakje: er gebeurt niets.

: m 8{?\% - Autovakje: de speler mag direct naar het vakje van haar keuze
4 gaan:

AN

¢ en hoeft niets te betalen als het de auto van haar Tinyly is
e als ze een ster aan de Tinyly geeft van wie de auto is.

<SSP0 o
P ™y oo,

& -
(i EW; f?\c 3. Vakjes 'Expositie van Barbabob’ en 'concert van Sidonia’: de speler krijgt 2
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£ @ - - Hartjesvakje: de speler trekt een hartjeskaart en voert de actie uit die op de kaart staat aan-

gegeven (zie acties hartjeskaart hieronder).

Als de speler de actie heeft uitgevoerd, gaat de beurt naar de volgende speler.

Om in een winkeltje te komen, hoeft niet het exacte aantal punten met de dobbelsteen te worden gegooid.
Gooit de speler meer punten dan nodig om in het winkeltje te komen, dan wordt alleen het benodigde aantal
punten gebruikt.

Winkelvakjes

Als de speler op een van de winkelvakjes komt, kan ze proberen de betreffende fiche te ‘kopen’. Ze betaalt
daarvoor de prijs die met sterren is aangegeven.

e Als de speler genoeg sterren op haar Tinyly-kaart heeft om de fiche te kunnen betalen, mag ze de fiche
direct pakken en op haar kaart leggen, in ruil voor het benodigde aantal sterren.
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e Als de speler geen of niet genoeg sterren heeft,
of liever niet al haar sterren wil gebruiken,

kan ze de ‘sterrenopdracht’

met de dobbelstenen uitvoeren:

Ze gooit de 5 sterrendobbelstenen. Gooit ze met één van de 5 dobbelstenen een ster of een halve ster, dan
mag ze de betreffende dobbelsteen of dobbelstenen opzij leggen en nogmaals de andere dobbelstenen
gooien. Ze mag blijven gooien totdat ze met een van de dobbelstenen een ster of een halve ster gooit. Als
ze genoeg sterren voor de fiche heeft verzameld, stopt ze met gooien, pakt ze de fiche en legt ze die op haar
Tinyly-kaart.
Worden er tijdens een worp alleen maar lege vakjes gegooid dan heeft de speler pech! Ze moet dan stoppen
met gooien en krijgt geen sterren.

NB: Als een speler al sterren op haar bord heeft, mag ze die gebruiken en bij het aantal sterren optellen dat
ze met de dobbelstenen heeft gewonnen.
Voorbeeld: een speler heeft al 1 ster op haar bord en heeft nog 2 sterren nodig voor haar masker. Om deze
fiche te krijgen, moet ze ofwel 3 sterren (of meer) bij de sterrenopdracht met de dobbelstenen zien te
winnen, ofwel hierbij 2 sterren winnen én een ster van haar bord gebruiken.
Als de speler de actie heeft uitgevoerd, gaat de beurt naar de volgende speler.

NB: als het een speler bij de sterrenopdracht niet is gelukt om sterren te verzamelen, kan ze het bij de
volgende ronde nogmaals proberen. Ze mag dan op het vakje blijven staan, maar mag niet de dobbelstenen
gooien. Deze actie wordt als een speelbeurt beschouwd.

,‘(; \ Hartjeskaarten
: ‘\\/‘ : Als een speler op een hartjesvakje komt, moet ze een hartjeskaart pakken en de actie die daar op
“.._.~ staatuitvoeren:

¢ 1 Magische vriendje-opdrachten: de 4 hartjestegels worden, met de beeldzijde naar beneden, geschud. De
speler draait een van de 4 tegels om: als dit haar magische vriendje is, wint ze een ster. Zo niet, dan heeft ze
pech!

¢ 2 Wirwar-opdracht: de speler daagt een andere speler uit. De kaart wordt met de beeldzijde naar beneden
in het midden van de 2 spelers gelegd: de eerste die een van de voorwerpen van haar Tinyly op de Wirwar-
kaart vindt, wint een ster.

* 3 Expositie of 4 Concert: de speler kiest een andere speler om samen naar de vakjes 'Expositie van Bar-
babob' of 'Concert van Sidonia' te gaan. leder krijgt 1 ster.

e 5 Slokop: als de speler al een taartfiche heeft, raakt ze die kwijt. Zo niet, dan gebeurt er niets.

* 6 Joker: de speler krijgt een fiche naar keuze en legt die op haar Tinyly-kaart.

Als de speler de actie heeft uitgevoerd, gaat de beurt naar de volgende speler.

4

Einde van het spel:

Om bij Leopold te komen, moet een speler de 5 fiches en minstens 3 sterren op haar kaart hebben.

Het spel eindigt zodra een speler haar 5 fiches heeft verzameld en bij Leopold is aangekomen die de winnares
een mooie madelief aanbiedt.

Een Babayaga-spel
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Kartongens innehall: 1 spelplan, 4 Tinyly-kort, 4 spelpjadser, 1 tarning med siffror (for att ga framat),
5 tarningar med stjarnor, 36 kort, 4 hjartan, 24 stjarnor, 20 brickor.

Ikvall dr det den stora varfesten! Alla Tinyly dr bjudna och forbereder sig fér arets maskeradbal. Fér att
bli klara maste de hamta sin foljeslagare, en mask, en tarta, en inbjudan och en blomma.

Spelets grundregler: "Tinyly party” ar ett ban- och insamlingsspel. Spelarna férkroppsligar en Tinyly som
maste samla 5 brickor ldngs vagen for att forbereda sig for balen. For att samla in sina brickor maste de alla
forst tjana ihop stjarnor, Tinylys “valuta”.

Spelets mal: Vara den forsta Tinyly som samlar de 5 brickorna och hittar Léopold.

Spelférberedelser:

Placera spelplanen mitt mellan spelarna. Blanda korten och lagg dem i en h6g i mitten pa bordet med fram-
sidan nedat pa avsedd plats. Spelbrickorna med hjartan placeras bredvid spelplanen med framsidan dold.
Brickorna och tarningarna placeras vid sidan om.

Varje spelare tar ett Tinyly-kort och lagger det framfor sig och tar sedan motsvarande spelpjas och placerar
den pa sin dedikerade plats i ett av spelplanens 4 hérn. Varje spelare far en stjarna som hen lagger bredvid
sitt Tinyly-kort.

De andra stjarnorna laggs bredvid spelplanen.

Innan en Tinyly gar till maskeradbalen maste hon samla, i valfri ordning, sina 5 brickor: en inbjudan, en mask,
en tarta, en blomma och hennes féljeslagare.
For att fa brickorna maste du ga till motsvarande butik och byta ut dem mot stjarnor.

- A Bluchka & Indie-butiken: for att hdmta en mask i utbyte mot 3 stjarnor.

- B Milou & Loulous hundfrisérsalong: for att fa din foljeslagare i utbyte mot 3 stjarnor.
- C Rosalie & Rosies blomsterbutik: for att hdmta en blomma i utbyte mot 2 stjarnor.

- D Charlie & Nuts konditori: for att hdmta en tarta i utbyte mot 2 stjarnor.

- E Sunny & Mias hus: for att hdmta din inbjudan i utbyte mot 5 stjarnor.




Den yngsta spelaren borjar och sedan gar spelturen medsols.

Spelaren slar med tdrningen och flyttar det antal steg som tarningen visar.

Med undantag for standen, ”Sidonies konsert” och ”Barbouille-utstéllningen” far det inte finnas 2 spelare pa
en plats pa spelplanen: om en ruta ar upptagen stéller man spelpjdsen pa nésta ruta.

Beroende pa rutan dar spelpjdsen placeras, kan olika handlingar utforas:

{ | - Neutral ruta: ingenting hander.

i %'&W”j
e utan att ge nagonting om det &r hens Tinylys fardmedel

e genom att ge en stjdrna till den Tinyly som ager detta fardmedel.

o
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£ u 3 f“x ,!3’\‘ % - Ruta med ”Barbouilles-utstaliningen” eller Sidonies konsert: spelaren far 2
b - 6N N j i *’La ,»; stjarnor som hen placerar pa sitt Tinyly-kort.

@ d

Ruta med hjarta: spelaren drar ett kort med hjarta och utfér motsvarande handling (se handling
kort med hjérta har nedan).

Sa snart spelaren har utfort sin handling slutar hen att spela och det blir nasta spelares tur.

Det ar inte n6dvandigt att fa exakt ratt siffra pa tarningen for att fa stanna pa en butik. Om spelaren far ett
hogre antal poédng dn nédvandigt anvander hen bara den siffra som behovs for att komma till butiken och
anvander inte resten av poangen.

Butiksruta
Nar spelaren kommer till en av butikernas ruta kan hen férséka hdmta motsvarande bricka. For att gora det
maste hen betala priset som star angivet i stjarnor.

e Om spelaren har tillrackligt med stjarnor pa sitt Tinyly-kort for att betala for brickan kan hen ta brickan pa
en gang, placera den pa sitt kort och ge motsvarande antal stjarnor.

e Om spelaren inte har ndgon stjarna
eller inte tillrdckligt manga eller om hen
foredrar att inte ge bort alla sina stjarnor,
kan hen forsoka med stjarnutmaningen:

Hen kastar de 5 tarningarna med stjarnor. Om en av de 5 tarningarna visar en stjarna eller en halv stjarna

pé en av sidorna, tar hen bort denna/dessa stjarntarning(arna) och kan kasta om de andra igen. Hen kan
fortsatta att kasta tarningarna tills hen far en halv eller en hel stjarna pa minst en av de kastade tarningarna.
Sa fort spelaren har fatt tillrackligt manga stjarnor for att fa pjasen, stoppar hen, tar brickan och placerar den
pa sitt Tinyly-kort.

Om spelaren bara far tomma sidor vid ett kast ar det forlorat! Hen slutar att kasta tarningarna och vinner
inga stjarnor.

OBS: om en spelare redan har stjarnor pa sin spelplan kan hen anvdanda dem for att komplettera podngen
som erhallits genom att kasta tarningarna.

Exempel: en spelare har redan 1 stjarna pa sin spelplan och behover ytterligare 2 stjarnor for att fa sin mask.
For att fa sin bricka maste hen antingen fa alla 3 (eller fler) stjarnor i utmaningen, eller fa 2 stjarnor i utmanin-
gen och komplettera med stjarnan hen redan har pa sin spelplan.

Sa snart spelaren har utfort sin handling slutar hen att spela och det &r sedan néasta spelares tur att spela.
OBS: om en spelare misslyckas med kasten for att fa en stjarna kommer hen att kunna préva lyckan igen nar
det blir hens speltur ndsta gang utan att ga ut fran butiken dar hen befinner sig. Hen kommer inte att kasta
tarningarna och denna handling kommer att réknas som hens speltur.

", Kort med hjértan
) Nérspelaren kommer till ett kort med hjérta drar hen ett kort med hjérta och utfér motsvarande
" handling.

¢ 1 Utmaning foljeslagare: de 4 brickorna med hjartan blandas med framsidan dold. Spelaren vander pa en av
de 4 brickorna: Om hen vander pa sin magiska foljeslagare vinner hen en stjarna.

¢ 2 Utmaning Méli-Mélo: En spelare utmanar en annan spelare. Kortet placeras med framsidan upp mellan de
2 spelarna: den forsta som hittar en av detaljerna pa sin Tinyly pa Méli-Mélo-kortet vinner en stjarna.

e 3 Utstallning eller 4 Konsert: Spelaren véljer en annan spelare att ta med sig och de gar till rutan “Bar-
bouilles utstélining” eller "Sidonies konsert”. Var och en far 1 stjarna.

¢ 5 Frossare: Om spelaren redan har fatt brickan med tartan foérlorar hen den. Annars hdnder ingenting.

¢ 6 Joker: Spelaren far en valfri bricka som hen lagger pa sitt Tinyly-kort.

Sa snart spelaren har utfort sin handling slutar hen att spela och det &r sedan nasta spelares tur att spela.

Barbuil 4

Spelets slut:

For att ga till Leopold maste en spelare ha 5 brickor och minst 3 stjdrnor pa sitt kort.

Spelet dr 6ver sa snart en spelare har fatt sina 5 brickor och natt Léopold som ger vinnaren en vacker
tusenskona.

Ett spel av Babayaga



P spitereler (1D i 0

/Eskens indhold: 1 spilleplade, 4 Tinyly-kort, 4 brikker, 1 terning med tal (for at rykke frem), 5 “stjerne”-ter-
ninger, 36 kort, 4 "hjerte”-kort, 24 stjerner, 20 jetoner..

| aften er det den store forarsfest. Alle Tinyly er inviteret og forbereder sig til arets maskebal. For at
vare helt klar, skal de have fat pa deres kammerat, en maske, en kage, en indbydelse og en blomst.

Spillets princip: "Tinyly party” er et banespil med forhindringer og indsamling af genstande. Spillerne er
Tinylyer, der skal have fat pa 5 jetoner langs med hele banen for at vaere klar til ballet. Spillerne skal fgrst
vinde stjerner, som er Tinylyernes "valuta”, for at fa deres jetoner.

Malet med spillet: At veere den fgrste Tinyly, der har faet sine 5 jetoner og genfundet Leopold.

Forberedelse af spillet:

Placer spillepladen midt mellem spillerne. Bland kortene og lzeg dem i en bunke med billedsiden vendt nedad
det sted pa pladen, der er forudset til det. Hjertekortene placeres med billedsiden vendt nedad ved siden af
pladen. Jetoner og terninger placeres ved siden af pladen.

Alle spillere vaelger et Tinyly-kort og placerer det foran sig. Spillerne tager dernaest den tilsvarende brik og
placerer den det sted, der er forudset til det i en af pladens 4 hjgrner. Alle spillere modtager en stjerne, som
de placerer pa deres Tinyly-kort.

De andre stjerner placeres ved siden af pladen.

For de tager til maskeballet, skal alle Tinyly fa fat pa deres 5 jetoner i den raekkefglge, de gnsker: en invitation,
en maske, en kage, en blomst og deres kammerat.
Spillerne skal hen til de tilsvarende butikker for at fa disse jetoner og give stjerner for at fa dem.

- A Butikken Bluchka & Indie shop: For at fa en maske for 3 stjerner.

- B Grooming-salonen Milou & Loulou: For at fa sin kammerat for 3 stjerner.
- C Blomsterbutikken Rosalie & Rosie: For at fa en blomst for 2 stjerner.

- D Bagerbutikken Charlie & Nut: For at fa en kage for 2 stjerner.

- E Huset Sunny & Mia: For at fa en invitation for 5 stjerner

DK

Den yngste spiller begynder, og dernaest spiller man i urets retning.

Spilleren kaster terningerne og rykker det viste antal point frem.

2 spillere kan ikke sta pa samme felt pa banen med undtagelse af butiksfelterne, “Sidonie koncert” og “Bar-
bouille udstilling”. Hvis et felt er optaget, placeres brikken pa det naeste felt.

Forskellige handlinger er mulige afhaengigt af det felt, hvor brikken er placeret:

(/ - Neutralt felt: Der sker ikke noget.
i J

¢ uden at give noget, hvis transportmidlet ejes af hans/hendes Tinyly
¢ ved at give en stjerne til den Tinyly, der ejer dette transportmiddel.

o"‘«“""’nk «ﬂh»,)\
f y < b ey v - Felter med ”Barbouille udstilling” eller “Sidonie koncert”: Spilleren vinder 2
{ .‘:ﬁ g E x‘fg stjerner, som han/hun placerer pa sit Tinyly-kort.
‘(((‘*uwlr‘"’/ o _,,,»’

& )
£ @ . "Hjerte”-felt: Spilleren traekker et hjertekort og udfgrer den tilsvarende handling (se hjerte
| / kort-handling nedenfor).

Sa snart spilleren har udfgrt den tilsvarende handling, er hans/hendes tur faerdig og spillet gar videre til den
naeste spiller.

Det er ikke ngdvendigt at sla det ngjagtige antal point ved hjelp af terningerne for at na frem til en butik.
Hvis spilleren slar flere point end ngdvendigt, bruger spilleren kun det antal, der er ngdvendigt for at na frem
til butiksfeltet, og ikke de andre point.

Butiksfelter
Nar spilleren ankommer til en af butiksfelterne, kan han/hun forsgge at fa den tilsvarende jeton. Det ggr
han/hun ved at betale den viste pris i form af stjerner.

¢ Hvis han/hun har et tilstraekkeligt antal stjerner pa sit Tinyly-kort til at betale jetonen, kan han/hun tage
jetonen direkte, placere det pa sit kort og give det tilsvarende antal stjerner.



Hvis han/hun ikke har stjerner, eller et
utilstraekkeligt antal stjerner, eller
foretraekker ikke at bruge alle sine stjerner,
kan han/hun prgve stjerne-udfordringen:

Han/hun kaster de 5 “stjerne”-terninger. Hvis en stjerne eller en % stjerne vises pa en af de 5 terningers sider,
laegger han/hun stjernen/stjernerne til side og kan kaste de andre igen. Han/hun kan fortseaette med at kaste
terningerne, sa leenge han/hun far en % stjerne eller en stjerne pa mindst en af de kastede terninger. Sa
snart han/hun har faet nok stjerner til at fa jetonen, standser spilleren, tager jetonen og placerer den pa sit
Tinyly-kort.

Hvis et kast kun viser tomme sider, er udfordringen tabt! S er spilleren ngdt til at standse med at kaste
terningerne og vinder ingen stjerner.

NB: Hvis en spiller allerede har stjerner pa sin plade, kan han bruge dem til at supplere den score, der opnas
ved at kaste terningerne.

Eksempel: En spiller har allerede 1 stjerne pa sin plade og skal bruge endnu 2 stjerner for at fa sin maske. For
at fa denne jeton skal han enten opna de 3 stjerner (eller flere) i udfordringen eller opna 2 stjerner i udfor-
dringen og supplere med stjernen pa sin plade.

Nar handlingen er slut, holder han/hun op med at spille og sa er det den naeste spillers tur.

NB: Hvis en spiller taber udfordringen med stjerne-terninger, kan han/hun prgve lykken igen i naeste omgang
uden at forlade butikken. Det betyder, at han/hun ikke skal kaste terningerne med tal, og at denne handling
vil blive betragtet som hans/hendes tur.

“. Hjertekort

j z Nar en spiller lander pa et "hjerte”-felt, skal han/hun traekke et “hjerte”-kort og udfgre den tilsva-
7 rende handling:

¢ 1 Kammerat-udfordring: 4 "hjerte”-kort blandes med skjult billedside. Spilleren vender en af de 4 kort: Hvis
han/hun vender sin magiske kammerat, vinder han/hun en stjerne. | modsat fald er udfordringen tabt!

¢ 2 Méli-Mélo-udfordringer: Spilleren udfordrer en anden spiller. Kortet er lzegges ned med billedsiden vendt
opad mellem de 2 spillere: Den spiller, der fgrst finder et af elementerne fra sin Tinyly pa Méli-Mélo-kortet,
vinder en stjerne.

e 3 Udstillinger eller 4 Koncerter: Spilleren vaelger en anden spiller som ledsager, og de tager sammen hen til
feltet ”Barbouille-udstilling” eller “Sidonie-koncert”. De far begge 1 stjerne.

¢ 5 Grovader: Spilleren mister sin kage-jeton, hvis han/hun allerede har opnaet det. Ellers sker der ikke
noget.

* 6 Joker: Spilleren far en jeton efter eget valg, som han/hun placerer pa sit Tinyly-kort.

Nar handlingen er slut, holder han/hun op med at spille og sé er det den naeste spillers tur.

4 5 6

Spillets afslutning:

En spiller skal have de 5 jetoner og mindst 3 stjerner pa sit kort for at slutte sig til Leopold.

Spillet slutter, sa snart en spiller har faet sine 5 jetoner og kommer hen til Leopold, der giver vinderen en flot
tusindfryd.

Et Babayaga-spil

B komnnekre: 1 urposoe none, 4 kaptouku Tinyly, 4 duwkm, 1 ky6uK c unudpamu (a1a nepemelteHmii), 5
Kybu1KOB co 3Be3aamu, 36 KapToueK, 4 eToHa «cepaue», 24 38e3, 20 KeTOHOB.

CeroaHsa Beyepom Mbl NpasaHyemM Npuxog BecHbl. Bce Kykabl Tinyly (TUHWAK) nonyunau npurnalexme
M roToBATCA K 6any-mackapagy. [LnA 3TOro oHM J0MKHbI HAUTU CBOEro NMTOML,A, Macky, TOPT,
npuraaweHune n LBETOK.

MpuHumn urpel. Tinyly party (BeuepuHka TMHUAM) — WUrpa c NnepemeLLeHUAMM U c6opOoM NpesmMeToB.
KaKAbli y4aCTHWK UrpaeT 3a o4HY 13 Kykon Tinyly. OH goneH cobpaTb 5 XKeTOHOB, YTO6bl OTNPABUTLCA
Ha 6an. YTo6bl NONYUNUTD KETOHBI, HY)XXHO 3apaboTaTb 3Be34bl: KyKAbl Tinyly Mcnonb3yioT ux BMecTo
AeHer.

Llenb urpbl: NnepBbiM cobpaThb 5 }KETOHOB U NPUCOEAUHUTBLCA K Jleononbay.

MoaroToBKa K Urpe

MonoxunTe UrPOBOE NoJEe B LEHTPE MeKAY UrpoKamu. NepemeLuainTe KapTOUKM U BbINOXKUTE UX CTOMKOM
NIMLLEBOV CTOPOHOM BHU3 B COOTBETCTBYHOLLLEM MECTe Ha nosie. FeToHbl «cepALe» NONOKMUTE IMLEBO
CTOPOHOM BHU3 PAAOM C NoseM. HKeTOHbI M KYOMKKU NONOXKUTE PAJOM.

Kask bl Urpok BbibupaeT cebe KapTouky Tinyly u knaget ee nepes coboit, 3aTem oH 6epeT
COOTBETCTBYIOLLYIO GULLKY U CTAaBUT €€ Ha CneLasbHOe MecTo B O4HOM U3 4 yrnoB nons. Kaxablii Urpok
nosyyaet 3Be3Ay M KNaJeT ee Ha CBOtO KapTouKy Tinyly.

OcTasibHble 38e3/bl NONIOKUTE PALOM C MONEM.

YT1o6bl 0OTNPaBUTLCA Ha Ban-mackapag, Kaxkaas Kykaa Tinyly gonxHa cobpaTb 5 CBOMX }KETOHOB B l060M
nopsAKe: NPUrialleHne, Macky, TOPT, LLBETOK M CBOEro MMTOMLA.
YT06bI MONYUMTD KETOH, HY3KHO 3alTU B COOTBETCTBYHOLLMIA MarasmH 1 06MeHATb ero Ha 38e34bl.

- A. MarasuH Bluchka & Indie: 34ecb MOXHO MOAYy4YMTb Macky 3a 3 3Be34bl.

- B. TpymuHr-canoH Milou & Loulou: 3aeck MOXHO 3abpaTb CBOEro NMTOMLA, 3ana1aTuns 3 38e3apbl.
- C. LiBeTouHbI marasuH Rosalie & Rosie: 34ecb MOXKHO NOMYYUTL LBETOK 3a 2 3BE€3/4bl.

- D. KoHauTepckas Charlie & Nut: 3aecb MOXXHO NONyYnTb TOPT 33 2 3B€3/bI.

- E. Jom Sunny & Mia: 34ecb MOXKHO MONYy4YnTb NpUrnalleHune 3a 5 3sesa.




HaumHaeT camblit MAaALWMIA UTPOK, @ 3aTEM XOZ, NePeX0oAMT MO YaCOBOM CTPesIKe.

Urpok 6pocaeT KybuK 1 nepemeL,aet GULLKY Ha BbiMaBLIEe YNCNO KNETOK.

3a uckatoyeHnem knetok «KoHuept Sidonie» n «BbictaBka Barbouille», Ha 0gHOM KNeTKe HE MOXKET CTOATb 2
DULWKK: eCIM KNETKA 3aHATA, UTPOK CTaBUT GULLIKY Ha CNeAyHOLLYIO KNETKY.

3aKOHUMB X0/ Ha ONpesesieHHOW KNETKe, UTPOK MOKET BbINOIHUTL COOTBETCTBYIOLLEE AeiCTBUE:

{ | - HeWTpanbHan KneTka: 4eNCcTBUI He NPeayCMOTPEHO.

{ - Knetka «3Be3fa»: Urpok nonyyaet 1 3Be3sly 1 KNageT ee Ha CBOIO KapTouKy Tinyly.

CTD\ % - KneTtka «aBTOMOBMAbY: UTPOK MOMKET NEPEMECTUTLCA Ha
' Nobylo KNeTKy:

N,

S o
S o
Terrgers

e 6ecnnaTHo, ecam 3To aBToMobub ero Kykabl Tinyly;
® 3aniaTvB OAHY 3Be34y Kykne Tinyly, KOTOpOW NPUHAANEKUT STOT aBTOMOBUNb.

- KneTku «BbicTaBKa Barbouille» nnu «KoHuept Sidonie»: urpok nonyyaet 2
3Be3/bl M KNAAET UX Ha CBOO KapTouKy Tinyly.

eer

- Knetka «cepgue»: UTpoK 6epeT U3 CTOMKM KapToUKy «CepALLE» U BbINOJHAET COOTBETCTBYIoLee
7 pencteue (cm. AeNCTBUA KapTOYEeK «Cepaue» Huke).

KaK TO/IbKO UrpOK BbINONHMA COOTBETCTBYIOLLEE AEWCTBUE, €r0 XOA, 3aKaHUMBAETCA U HAYMHAETCA X0,
ceaytouLero Urpoka.

Y106bl NONAcTb B MarasuH, UrPOKy HeT He0B6X0AMMOCTM BbIBpachbiBaTb TOYHOE YMCNO Ha Kybuke. Ecany
Hero BbiNaso 60/blUe, YeM HY>KHO, OH BbINONHAET HEO6XOANMOE KOAMYECTBO Waros A0 MarasunHa u He
MCNONb3yeT OcTabHble.

Knetku marasmHos

[oiaa Lo KNeTKM MarasuHa, Mrpok MoKeT nonpoboBaTh NONYYUTb HEOOXOAMMBIN KETOH. [1N 3TOro oH
[,0/1KEH 3anNNaTUTb YKa3aHHYIo LieHy B 3Be34ax.

e Ec/n Ha ero KapTouke Tinyly ecTb 0OCTaTOYHO 3Be34 A4/15 ONaTbl, OH MOXKET Cpasy B3ATb }KETOH U
NOJIOKMUTb €ro Ha CBOK KapTOYKY, OTAAB COOTBETCTBYHOLLEE KOJIMYECTBO 3BE3 A,

® EC/IM Y HEro HeT 3Be34, UX HeA0CTaTOMHO
VIV OH HE XOYEeT TPaTUTb CBOM 3BE34bl,

OH MOKeT Nonpo60BaThb BbIMONHUTbL
3aZ,aHune «3Be3/bi».

OH bpocaeT 5 KybuKoB «3Be3aa». EC/iM y Hero Bbinana 3sesfa uam % 3sesapl Kak MUHUMYM Ha O4HOM

13 5 Ky6UKOB, OH OTK/IaAblBaET KYOMK(M) C BbINABLUMMU 3BE€34aMM B CTOPOHY U MOXKET 3aHOBO 6pocuTb
ocTasibHble. OH MOXeT NPOA0/IKATb 6POCKM, MOKa Y Hero BbiNafaeT % 3Be3/bl UM 3Be34a KaK MUHUMYM
Ha ogHOM BpoLeHHOM KybuKe. [0y4nB LOCTATOUHO 3BE3/, 415 ONNAThl }KETOHA, OH NpeKpaLLaeT 6pocKky,
06MeHUBAeT }KETOH Ha 3Be3/bl U KNAAeT ero Ha CBoto KapTouky Tinyly.

Ecau B pe3ynbtaTe 6pocka y HEro Bbinaiu TOAbKO NycTble rpaHu KyBuKos, emy He nosessio! OH npekpaliaet
6POCKM M HE NONYYaEeT 3Be3A.

Mpumeyanue. EC/in y UTpoOKa yxKe ecTb 3B€3/bl Ha KAPTOUKe, OH MOXKET UCMO/Ib30BATb X B JOMOJHEHUE K
3apaboTaHHbIM Ha KybuKax.

Hanpumep, y Urpoka Ha KapTouKe y»Ke ecTb 1 3Be34a U eMy HYXKHO eLLe 2 38e34bl, YTOObl NOYYUTb MACKY.
YT106bI MONYYMTb KETOH, OH AOMKEH b0 3apaboTaThb 3 3Be34bl (M 6onee) B 3agaHUM «3Be3aa», 1Mbo
3apaboTaTh B 3a4aHWK 2 3Be3/bl U L063BUTb K HUM 3Be3/y, KOTOPas YIKe IEKUT Ha ero KapTouKe.

Mocne BbINONHEHUA AENCTBUA XO4 NEPEXOAUT K CNEAYHOLLEMY UTPOKY.

Mpumeyanue. ECM Urpok He cMor 3apaboTaThb 3Be3/bl B STOM 3a4,aHWU, OH MOXKET MOBTOPUTL MOMbITKY
BO BPEM#A CBOErO C/eAyIoLLEro XoAa, He yXoAs U3 MarasnHa, B KOTOPOM OH HaxoauTcsA. To ecTb B CBOW
cneayowmii xog, oH He ByaeT 6pocaTb KyBuK ¢ uudpamu, a TONbKO NonpobyeT BbINONHUTb 3aJaHne
«3B€34bI».

<7 KapTouKu «cepaue»

{ () | EC/M UrpoK OCTaHOBMACA Ha KNETKe «Cep/LLe», OH BepeT KapTOUKY «Cep/Le» 1 BbINOAHAET

L ' cooTBeTcTBylOLLEE AEiiCcTBME:

¢ 1. 3agaHue «lMuTomewy. MepemeluaiiTe 4 }KeTOHa «CepaLe» NMLEBON CTOPOHOM BHU3. MrpoK OTKpbiBaeT
O/AMH 13 4 KETOHOB: €C/1M 3TO €ro NUTOMeL,, OH 3apabaTbiBaeT 38e34y. EC/IM HET, OH HUYEro He noslyyaer.

¢ 2. 3apaHue «MyTaHuua». MrpoK Bbi3blBAaeT Ha NOEAMHOK A4PYroro UrpoKa. MosoXuTe KapTouKy A1LEeBon
CTOPOHOW BBEPX MEXKAY 2 UTPOKAaMM: TOT, KTO NePBbIM HaAET OANH U3 3/1eMEHTOB CBOeM Kykbl Tinyly Ha
KapTOYKe «MyTaHWULa», Nosy4yaeT 3se3ay.

e 3. «BbicTaBKa» uam 4. «KoHuepT». UrpoK BbibUpaeT Apyroro urpoka ce6e B KOMNaHMIo, U OHK
nepemeLLaloTca Ha KneTky «BbicTaBka Barbouille» unu «KoHuept Sidonie». Kaxkaplit nonyyaet 1 3se3ay.

o 5. «O6K0opa». ECAu UrpoK yxKe NoMyyYn KeToH C TOPTOM, OH ero TepsieT. B npoTMBHOM Cayyae HUYero He
NPOUCXOAUT.

e 6. «[IkoKep». Urpok nony4aet 10601 }KeTOH Ha CBOM BbIGOP M KNAAET €ro Ha CBOK KapTouKy Tinyly.
Mocne BbINONHEHWUA AEWCTBUA XO4 NepPexoanT K CleaytoLemy UrPoKy.

Ya
% .

KoHey urpbi

YTob6bl NPUCOEANHUTLCA K J/leonosibAy, UPOK A0/IKEH CObpaTb Ha CBOEW KapTouke Bce 5 KEeTOHOB U Kak
MWHUMYM 3 3Be3/pbl.

MapTua 3akaumnBaeTca, KOraa O4MH U3 UTPOKOB cobpas 5 KETOHOB U NPUCOEANHUACA K Jleononbay, KOTOpPbIN
AapuT nobeanTeNto NPeKPaCcHy MaprapuTKy.
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Asmop uepsi: Babayaga
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