7\ WARNING: CHOKING HAZARD - Small parts. Not suitable for children under three years. )
/N ATTENTION ! DANGER DETOUFFEMENT - Contient de pefits éléments. Ne convient pas aux enfants dg moins de trois ans. @

/N ADVERTENCIA: PELIGRO DE ASFIXIA- Contiene piezas pequefias. No convigne para nifios menores de tres afios.

/N ACHTUNG: ERSTICKUNGSGEFAHR - Kleinteile. Nicht fir Kinder unter drei Jahren geeignet.

/N WAARSCHUWING: VERSTIKKINGSGEVAAR - Klging onderdelen. Niet geschikt voor kinderen jonger dan drie jaar.

/N AVVERTENZA: RISCHIO DI SOFFOCAMENTO - Pezzi piccoli. Non adatto a bambini di eta inferiore  tre anni.

/N ATENGAO: PERIGO DE ASFIXIA - Pecas pequenas. Contra-indicado para criangas com menos de 3 anos.

/N TIPEYMPEXERVE! ONACHOCTD YIVILIBA - Menkite seTami. He nomxoauT AnA AeTeit B B03pacte 0 3 er.

/N OSTRZEZENIE: NIEBEZPIECZENSTWO ZADEAWIENIA - Drobne elementy. Nie nadaje sie dla dzieci w wieku ponize] 3 lat.
/N UPOZORNENI: NEBEZPECI UDUSENI - Obsahuje malé asti. Nevhodné pro déti do tf let

/N UPOZORNENIE: NEBEZPECENSTVO UDUSENIA - Obsahuje malé predmety. Nevhodné pre dei do trach rokov.

/\ FIGYELMEZTETES: FULLADASVESZELY - Apro alkatrészek. Csak harom évnél iddsebb gyermekek széméra alkalmas.
/N AVERTISMENT: PERICOL DE ASFIXIERE - Piese mici. Contraindicat copilor mai mici de trei ani.

/N TIPOEIAQMOIHEH: KINAYNOZ NINITMOY - Mikpd iépn. Aev ivat karaMno yia naidid KaTw Twv TpLV €TAV.

/\ UPOZORENJE: OPASNOST OD GUSENJA - Mali dielovi. Igracka nife prikladna za diecu miadu od tr godine.

/\ BHUMAHVE: OMACHOCT OT 3ATIABAHE - Mankw uacru. HenogxogALio 3a Aeuia nog TPHTOAMILHA BBpACT.

\A OPOZORILO: NEVARNOST ZADUSITVE -~ Majhni deli. Ni primerno za ofroke, mlajSe od tref let.

NORTH AMERICA - AMERIQUE DU NORD )
1-800-622-8339, customercare@spinmaster.com

UK - 0800 206 1191, serviceuk@spinmaster.com

IRELAND - 1800 992 249

FRANCE - 0800 909 150, servicefr@spinmaster.com

AUSTRALIA -1800 316 982, customercare@spinmaster.com

DEUTSCHLAND - 00800 0101 0222, Kundenservice@spinmaster.com

SCHWEIZ - 0800 561 350 + OSTERREICH - 0800 297 267

NEDERLAND - 0800 022 3683, klantenservice@spinmaster.com

BELGIE/BELGIQUE - 0800 77 688 + LUXEMBOURG - 800 2 8044

ITALIA - 800 788 532, servizio@spinmaster.com

MEXICO - 01 800 9530147, servicio@spinmaster.com

POLSKA - 800080238, poland@spinmaster.com

CESKA REPUBLIKA - 800550530, czechrepublic@spinmaster.com
" SLOVENSKO - 0800232800, slovakia@spinmaster.com

1 I MAGYARORSZAG - 080 100 052, hungary@spinmaster.com
|+ ROMANIA - 0800400015, romania@spinmaster.com
\ POCCUA - 88003013822, russia@spinmaster.com

WWW.SPINMASTER.COM

Cardinal logo & © Cardinal Industries Inc., Imported and distributed under license by Spin Master International B.V.
Spin Master logo is a registered trademark of Spin Master Ltd.

Logo Cardinal & © Cardinal Industries Inc., Importé et distribué sous licence par Spin Master International B.V.
Le logo de Spin Master est une marque de commerce déposée de Spin Master Ltd.

TM & © Spin Master Ltd. All rights reserved. / Tous droits réservés
in Master Ltd., 225 King Street West, Toronto ON M5V 3M2 Canada
ed into EU by / Importé dans I'UE par Spin Master International B.V., Kingsfordweg 151,
sterdam, The Netherlands
/ Importé par Spin Master Australia Pty Ltd, Suite 101, Level 1,
Street, St Leonards, NSW 2065; 1800 316 982
H Mactep PYC», Poccus, Mockea 117638 Onecckast yn. 2,
6awwHs C, 10 7. Ten.: 8 800 301 38 22

©Disney
www.disney.com

HINE / HECHO EN CHINA
(CGI_Adg_Pass_Pumbaa_Game)

sSPIN
MASTER,

12

A\
. a3

£

2-4

PUMBAA'DIJELIY/MOAABAHEHAINYMBAYPODAJTE{RUMBO,

@ CONTENTS: 1 PLASTIC PUMBAA, 15 PLASTIC BUGS, 30 LEAF CARDS, 1 INSTRUCTION SHEET
@ CONTENU : 1 PUMBAA EN PLASTIQUE, 15 LARVES EN PLASTIQUE, 30 CARTES FEUILLE, 1 REGLE DU JEU
® CONTENIDO: 1 PUMBAA DE PLASTICO, 15 INSECTOS DE PLASTICO, 30 CARTAS EN FORMA DE HOJA, 1 GUIA DE INSTRUCCIONES
@ INHALT: 1 PUMBAA AUS KUNSTSTOFF, 15 KAFER AUS KUNSTSTOFF, 30 BLATTKARTEN, 1 ANLEITUNG
@ INHOUD: 1 PLASTIC PUMBAA, 15 PLASTIC INSECTEN, 30 BLADKAARTEN, 1 GEBRUIKSAANWIJZING
@ CONTENUTO: 1 PUMBAA DI PLASTICA, 15 INSETTI DI PLASTICA, 30 CARTE FOGLIA, 1 GUIDA PER L'USO
@ CONTEUDO: 1 PUMBA DE PLASTICO, 15 INSETOS DE PLASTICO, 30 CARTAS DE FOLHA, 1 GUIA DE INSTRUGOES
B KOMMMEKTE: 1 MNACTUKOBAS OUMYPKA NYMBbI, 15 MIACTUKOBBIX XKYKOB, 30 KAPTOYEK-MUCTIKOB, 1 HCTPYKLIS
ZAWARTOSC: 1 PLASTIKOWA FIGURKA PUMBY, 15 PLASTIKOWYCH ROBAKOW, 30 KART W KSZTALCIE LISCIA, 1 INSTRUKCJA
@ OBSAH: 1 PLASTOVY PUMBA, 15 PLASTOVYCH BROUKU, 30 KARET LISTU, 1 LIST S POKYNY
® OBSAH: 1 PLASTOVE PRASIATKO PUMBAA, 15 PLASTOVYCH CHROBACIKOV, 30 KARTICIEK V TVARE LISTKA, 1 HAROK S POKYNMI
@ TARTALOM: 1 MUANYAG PUMBAA, 15 MUANYAG BOGAR, 30 LEVELKARTYA, 1 HASZNALATI UTMUTATO
CONTINUT: 1 PUMBAA DIN PLASTIC, 15 GANDACI DIN PLASTIC, 30 DE CARTI FRUNZA, 1 FISA CU INSTRUCTIUNI
@ MEPIEXOMENA: 1 MASTIKOZ MOYMA, 15 MAAZTIKA ZOYZOYNIA, 30 KAPTEZ OYAAQN, 1 OYAAAAIO OAHTION
SADRZAJ: 1 PLASTICNI PUMBAA, 15 PLASTICNIH BUBA, 30 KARTICA U OBLIKU LISTA, 1 LIST S UPUTAMA
CbBPXKAHUE: 1 NIACTMACOBA OUTYPA HA MYMBA, 15 MTACMACOBW BYBOEYKM, 30 KAPTU C GOPMA HA JICTO,
1 PbKOBOZCTBO C VHCTPYKLMI
@ VSEBINA: 1 PLASTICEN PUMBA, 15 PLASTICNIH ZUZELK, 30 KART LISTOV, 1 LIST Z NAVODILI

@ PUMBAA'S READY FOR SOME TASTY GRUB - BUGS TO YOU AND ME! TAKE TURNS FEEDING HIM THE COLORFUL CRITTERS UNTIL,
WELL, HE TOSSES HIS COOKIES, LOSES HIS LUNCH, YOU KNOW, PUKES. THEN IT’S TIME TO SCRAMBLE TO FIND THE BUGS YOU NEED
TO WIN!

OBJECT: BE THE FIRST PLAYER TO MATCH 3 BUGS ON 3 DIFFERENT LEAF CARDS.

SETUP: « MIX UP THE LEAF CARDS AND PLACE THEM FACEDOWN IN A STACK. ¢ EACH PLAYER TAKES ONE LEAF CARD AND PLACES IT FACE
UP IN FRONT OF THEM. e PUT ALL OF THE BUGS IN A PILE WHERE EVERYONE CAN REACH WITH THE NUMBERS FACING DOWN
(SO THEIR ‘FEET’ AREN'T SHOWING).

LET’S PLAY: THE YOUNGEST PLAYER GOES FIRST. PLAY MOVES LEFT.

1. PLAYER 1: PUSH PUMBAA'S TONGUE DOWN, TAKE A BUG FROM THE PILE AND THEN TURN IT OVER TO REVEAL A NUMBER. FEED THE
BUG TO PUMBAA, TURN HIM TOWARD THE CENTER OF PLAY (SO THAT HIS TAIL IS FACING YOU), THEN PRESS HIS TAIL THE NUMBER THAT
IS ON THE BOTTOM OF THAT BUG. FOR EXAMPLE, IF THE BUG HAS A 2 ON THE BOTTOM, FEED THE BUG TO PUMBAA AND THEN PRESS HIS
TAIL 2 TIMES. 2. PASS PUMBAA TO THE NEXT PLAYER, AND REPEAT THE ABOVE GAMEPLAY. 3. PLAY CONTINUES THIS WAY UNTIL PUMBAA
CAN NO LONGER HOLD IN THE BUGS. 4. AFTER PUMBAA NO LONGER HAS ANY BUGS LEFT, ALL PLAYERS MUST SCRAMBLE THROUGH
ONLY THE PILE OF BUGS PUMBAA COULDN'T KEEP IN AND FIND THE BUGS MATCHING THE COLORS OF THOSE ON YOUR LEAF CARD. SO
IF YOUR CARD SHOWS 2 GREEN BUGS AND A PURPLE ONE, TRY TO FIND BUGS MATCHING ONLY THOSE COLORS. 5. IF NO ONE FINDS AL
3 BUGS THIS ROUND, REPEAT GAMEPLAY USING REMAINING BUGS (THOSE THAT PUMBAA HAS NOT BEEN FED). PUSH DOWN
PUMBAA'S TONGUE, CONTINUE TO FEED PUMBAA THE BUG, AND THEN PRESS HIS TAIL UNTIL HE CAN NO LONGER KEEP THE B
SCRAMBLE, AGAIN, TO TRY AND FIND MORE BUGS THAT MATCH YOUR LEAF CARD. 6. REPEAT THE GAMEPLAY UNTIL A PLAYER
ALL 3 BUGS ON THEIR LEAF CARD. IF YOU RUN OUT OF BUGS, AND PUMBAA STILL HAS KEPT THE BUGS IN, THEN PASS PUMB;
THE TABLE WITH EACH PLAYER PRESSING HIS TAIL ONE TIME. THIS GAMEPLAY CONTINUES UNTIL PUMBAA CAN NO LO
BUGS IN. 7. WHEN A PLAYER COMPLETES THEIR LEAF CARD, THAT PLAYER KEEPS THEIR LEAF CARD AND PUTS THE
PILE. ALL OF THE OTHER PLAYERS PUT THEIR LEAF CARDS AT THE BOTTOM OF THE STACK, AND PLACE THEIR B
8. ALL PLAYERS NOW TAKE ANEW LEAF CARD, PLACE ALL OF THE BUGS IN ONE PILE AND REPEAT GAMEPLAY U
THE COLOR(S) OF ALL 3 BUGS ON THEIR CARD. 9. CONTINUE GAMEPLAY UNTIL ONE PLAYER COLLECTS 3 L

TO WIN: BE THE FIRST PLAYER TO MATCH 3 BUGS ON 3 DIFFERENT LEAF CARDS.




@ PUMBAA EST AFFAME ! IL A BIEN ENVIE D'UNE BONNE POTEE DE LARVES. DONNEZ-LUI'A MANGER ATOUR DE ROLE JUSQU'A CE
QU'IL, EH BIEN, SOIT MALADE, DEGOBILLE, BREF, VOMISSE. VOUS DEVREZ ALORS VOUS DEPECHER DE TROUVER LES LARVES DONT
VOUS AVEZ BESOIN POUR GAGNER !

BUT DU JEU : ETRE LE PREMIER JOUEUR A TROUVER LES 3 LARVES SUR 3 CARTES FEUILLE DIFFERENTES.

MISE EN PLACE : « ON MELANGE LES CARTES FEUILLE ET ON LES EMPILE, FACE CACHEE. » CHAQUE JOUEUR PREND UNE CARTE FEUILLE
ET LA PLACE DEVANT LUI, FACE VISIBLE. » ON FORME UN TAS AVEC TOUTES LES LARVES A PORTEE DE TOUS LES JOUEURS, CHIFFRES
VERS LE BAS (ON NE DOIT PAS VOIR LES PATTES).

COMMENT JOUER : C'EST LE JOUEUR LE PLUS JEUNE QUI COMMENCE. LA PARTIE SE DEROULE DANS LE SENS DES AIGUILLES D'UNE
MONTRE.

1. LE PREMIER JOUEUR APPUIE SUR LA LANGUE DE PUMBAA, PUIS PIOCHE UNE LARVE ET LA RETOURNE POUR DECOUVRIR LE CHIFFRE
IMPRIME DESSUS. LE JOUEUR PLAGE LA LARVE DANS LA BOUCHE DE PUMBAA, LE TOURNE VERS LE CENTRE DU JEU (DE FAGON A AVOIR
SA QUEUE FACE A LUI), PUIS APPUIE SUR SA QUEUE LE NOMBRE DE FOIS INDIQUE SOUS LA LARVE. PAR EXEMPLE, S| C'EST LE CHIFFRE 2,
LE JOUEUR PLAGE LA LARVE DANS LA BOUCHE DE PUMBAA, PUIS APPUIE 2 FOIS SUR SA QUEUE. 2. IL PASSE ENSUITE PUMBAA A SON
VOISIN, QUI JOUE A SON TOUR DE LA MEME MANIERE. 3. LA PARTIE CONTINUE JUSQU'A CE QUE PUMBAA NE PUISSE PLUS SE RETENIR ET
RENDE LES LARVES. 4. LES JOUEURS DOIVENT ALORS SE DEPECHER DE FOUILLER DANS LE TAS DE LARVES QUE PUMBAA A RENDUES
POUR TROUVER LES LARVES CORRESPONDANTES A CELLES DE LEUR CARTE FEUILLE. DONG SI LA CARTE D'UN JOUEUR COMPORTE
2 LARVES VERTES ET UNE LARVE VIOLETTE, IL DOIT RECUPERER UNIQUEMENT LES LARVES CORRESPONDANT A CES COULEURS.
5. S AUCUN JOUEUR NE TROUVE SES 3 LARVES, LA PARTIE REPREND DE LA MEME MANIERE AVEC LES LARVES NON UTILISEES (CELLES
QUE PUMBAA N'A PAS ENCORE MANGEES). LES JOUEURS APPUIENT SUR LA LANGUE DE PUMBAA, LUI DONNENT A MANGER, PUIS
APPUIENT SUR SA QUEUE JUSQU'A CE QU'IL NE PUISSE PLUS SE RETENIR ET RENDE LES LARVES. ILS SE DEPECHENT ALORS DE TROUVER
LE RESTE DES LARVES CORRESPONDANT A LEUR CARTE FEUILLE. 6. LA PARTIE CONTINUE JUSQU'A CE QU'UN JOUEUR OBTIENNE LES
3 LARVES DE SA CARTE FEUILLE. SI PUMBAA A MANGE TOUTES LES LARVES ET NE LES A PAS ENCORE RENDUES, LES JOUEURS SE
PASSENT PUMBAA ET APPUIENT CHACUN UNE FOIS SUR SA QUEUE. ILS CONTINUENT AINS| JUSQU'A CE QUE PUMBAA NE PUISSE PLUS
SE RETENIR. 7. LORSQU'UN JOUEUR REMPLIT SA CARTE FEUILLE, IL GARDE LA CARTE ET REMET LES LARVES DANS LE TAS. LES AUTRES
JOUEURS PLACENT LEUR CARTE FEUILLE AU BAS DE LA PILE ET REMETTENT LES LARVES DANS LE TAS. 8. TOUS LES JOUEURS PRENNENT
ENSUITE UNE NOUVELLE CARTE FEUILLE, REFORMENT UN TAS AVEC LES LARVES ET COMMENCENT UNE NOUVELLE PARTIE. 9. LE JEU
CONTINUE JUSQU'A CE QU'UN JOUEUR AIT REMPLI 3 CARTES FEUILLE.

VICTOIRE : LE PREMIER JOUEUR A TROUVER LES 3 LARVES SUR 3 CARTES FEUILLE DIFFERENTES REMPORTE LA PARTIE.

® PUMBAA ESTA PREPARADO PARA UNA DELICIOSA COMIDA, jINSECTOS! TURNAOS PARA ALIMENTARLO CON LOS COLORIDOS
BICHOS HASTA QUE... BUENO, ECHE LA PAPILLA, DEVUELVA EL ALMUERZO, YA SABES, VOMITE. {ESTE SERA EL MOMENTO DE
INTENTAR ENCONTRAR LOS INSECTOS QUE NECESITAS PARA GANAR!

OBJETIVO: SER EL PRIMER JUGADOR EN HACER COINCIDIR 3 INSECTOS EN 3 CARTAS EN FORMA DE HOJA DIFERENTES.

PREPARACION: » MEZCLA LAS CARTAS EN FORMA DE HOJA Y QOLOCALAS APILADAS BOGA ABAJO. ¢ GADA JUGADOR TOMA UNA CARTA
EN FORMA DE HOJA'Y LA COLOCA BOCA ARRIBA DELANTE DE EL. » PON TODOS LOS INSECTOS CON LOS NUMEROS BOCA ABAJO EN UN
MONTON DONDE TODO EL MUNDO PUEDA ALCANZARLOS (DE MODO QUE NO SE VEAN LOS "PIES).

COMO JUGAR: EMPIEZA EL JUGADOR MAS JOVEN. EL JUEGO CONTINUA CON EL JUGADOR SITUADO A LA IZQUIERDA.

1. JUGADOR 1: EMPUJA LA LENGUA DE PUMBAA HACIA ABAJO, TOMA UN INSECTO DEL MONTON Y DALE LA VUELTA PARA DESCUBRIR SU
UMERO. ALIMENTA A PUMBAA CON EL INSECTO, GIRALO HACIA EL CENTRO DE LA ZONA DE JUEGO (DE MODO QUE SU COLA ESTE
NTE A TI) Y PRESIONA SU COLA EL NUMERO DE VECES QUE APAREZCA EN LA PARTE INFERIOR DE ESE INSECTO. POR EJEMPLO,
CTO TIENE UN 2 EN LA PARTE INFERIOR, ALIMENTA A PUMBAA CON EL INSECTO Y A CONTINUACION PRESIONA SU COLA
PASA A PUMBAA AL SIGUIENTE JUGADOR Y REPITE EL MODO DE JUEGO ANTERIOR. 3. EL JUEGO CONTINUA DE ESTA MANERA
IBAA NO PUEDA RETENER MAS INSECTOS EN SU INTERIOR. 4. CUANDO A PUMBAA NO LE QUEDEN MAS INSECTOS, LOS
AN BUSCAR EN EL MONTON DE INSECTOS VOMITADOS POR PUMBAA LOS QUE COINCIDAN CON LOS COLORES DE SU
(0JA. ASI, SI TU CARTA MUESTRA 2 INSECTOS VERDES Y UNO MORADO, TIENES QUE BUSCAR INSECTOS DE ESOS
UENTRA LOS 3 INSECTOS EN ESTA RONDA, REPITE EL MODO DE JUEGO CON LOS INSECTOS RESTANTES (CON
TADO A PUMBAA). EMPUJA LA LENGUA DE PUMBAA HAGIA ABAJO, CONTINUA ALIMENTANDO A PUMBAA CON
\CION, PRESIONA SU COLA HASTA QUE NO PUEDA RETENER MAS INSECTOS EN SU INTERIOR. INTENTA
OINCIDAN CON TU CARTA EN FORMA DE HOJA. 6. REPITE EL MODO DE JUEGO HASTA QUE UN

& PUMBA CAKA NA SLASTEN PRIGRIZEK - NAHRANITE GAZ ZUZELKAMI! IZMENJUJTE SE PRI HRANJENJU PUMBE S PISANIMI ZUZKI,
DOKLER ... NO, DOKLER NI MERA POLNA IN ZACNE PUMBA BRUHATI. KO SE TO ZGODI, JE TREBA POBRSKATI IN HITRO POBRATI
ZUZELKE, KI JIH POTREBUJETE, DA ZMAGATE!

CILJ: ZMAGA IGRALEC, KI PRVI NAJDE 3 ZUZELKE NA 3 RAZLICNIH KARTAH LISTOV.

NAMESTITEV: « PREMESAJTE KUPCEK KART LISTOV IN GA POLOZITE NA MIZO S SLIKO NAVZDOL. ¢ VSAK IGRALEC VZAME ENO KARTO
LISTOV IN JO POSTAVI PREDSE NA MIZO S SLIKO NAVZGOR. ¢ POSTAVITE VSE ZUZELKE NA KUPCEK, KI GA LAHKO VSAK DOSEZE,
S STEVILKAMI, OBRNJENIMI NAVZDOL (TAKO DA SE NE VIDI NJIHOVIH NOG).

ZACGNIMO Z IGRO: PRVI IGRA NAJMLAJSI IGRALEC. IGRALCI SE VRSTIJO V SMERI URINEGA KAZALCA.

1. IGRALEC 1: POTISNITE PUMBIN JEZIK NAVZDOL, VZEMITE ZUZELKO S KUPCKA IN JO OBRNITE, DA LAHKO VIDITE STEVILKO. ZUZELKO
POLOZITE V PUMBIN GOBEC, OBRNITE GA PROTI SREDINI IGRALNE POVRSINE (TAKO DA JE Z REPOM OBRNJEN PROTI VAM) IN PRITISNITE
NA NJEGOV REP TOLIKOKRAT, KOT JE PISALO NA TREBUSCKU ZUZELKE. CE IMA NA PRIMER ZUZELKA NA TREBUSCKU STEVILKO 2, JO
DAJTE PUMBI V GOBEC IN NATO DVAKRAT PRITISNITE NA NJEGOV REP. 2. PREDAJTE PUMBO NASLEDNJEMU IGRALCU, KI MORA PONOVITI
IGRO PO ZGORNJIH NAVODILIH. 3. IGRA SE TAKO NADALJUJE, DOKLER PUMBA NE MORE VEG JESTI IN BRUHA. 4. KO PUMBA NIMA V
GOBCU NOBENE ZUZELKE VEC, VSI IGRALCI POBRSKAJO PO KUPU IZBRUHANIH ZUZELK IN POBEREJO ZUZELKE, KI SE UJEMAJO Z
BARVAMI ZUZELK NA NJIHOVI KARTI LISTA. CE STA NA PRIMER NA VASI KARTI LISTA 2 ZELENI ZUZELKI IN 1 VIJOLICNA, POISCITE SAMO
ZUZELKE TEH BARV, 5. CE V TEM KROGU NIHCE OD IGRALCEV NI NASEL VSEH 3 ZUZELK, PONOVITE IGRO S PREOSTALIMI ZUZELKAMI (KI
JIH SE NISTE DALI PUMBI). POTISNITE PUMBOV JEZIK NAVZDOL, GA HRANITE Z ZUZELKAMI IN PRITISKAJTE NA NJEGOV REP, DOKLER NE
ZACNE BRUHATI. ZNOVA POBRSKAJTE IN POSKUSAJTE POBRATI VEG ZUZELK, KI SE UJEMAJO Z NARISANIMI NA VASI KARTI LISTA. 6. IGRO
PONAVLJAJTE, DOKLER EDEN OD IGRALCEV NE NAJDE VSEH 3 ZUZELK NA SVOUI KARTI LISTA. CE VAM ZMANJKA ZUZELK IN PUMBA SE
VEDNO NI BRUHAL, SI GA PODAJAJTE V KROGU, PRI CEMER VSAK ENKRAT PRITISNE NA NJEGOV REP. IGRA SE NADALJUJE, DOKLER
PUMBA NE ZACNE BRUHATI. 7. KO IGRALEC NAJDE VSE ZUZELKE NA KARTI LISTA, OBDRZI TO KARTO LISTA, ZUZELKE PA POSTAVI NAZAJ
NA KUP VS| OSTALI IGRALCI POLOZIJO SVOJE KARTE LISTOV POD KUPGEK KART IN ZUZELKE POSTAVIJO NAZAJ NA KUP. 8. VSAK IGRALEC
VZAME NOVO KARTO LISTA, POSTAVI VSE ZUZELKE NA KUP IN IGRA SE NADALJUJE, DOKLER SE BARVE VSEH 3 ZUZELK ENEGA IGRALCA
NE SKLADAJO Z ZUZELKAMI NA NJEGOVI KARTI. 9. IGRA SE NADALJUJE, DOKLER EN IGRALEC NE ZBERE 3 KART LISTOV,

ZA ZMAGO: ZMAGA IGRALEC, KI PRVI NAJDE 3 ZUZELKE NA 3 RAZLICNIH KARTAH LISTOV.

3anuiwmTe yKkasaHHble Ha ynakoBKe afjpeca 1 Homepa TenedoHoB, YTobbl Y Bac Bbina BOMOXHOCTb CBS3ATLCS C HaMU.
PekomerpyeTcst npucMoTp B3pocbix. UaroTosuTens: Cnnk Mactep Jita., 225 Kunr Cpur Bec, TopowTo, OH M5B 3M2 Karaga 918006228339




1. NEKA 1. IGRAC PRITISNE PUMBIN JEZIK | UZME BUBU S HRPE, A ZATIM OKRENE BUBU KAKO BI SE OTKRIO BROJ. NAKON STO PUMBAA
POJEDE BUBU, OKRENITE GA PREMA SREDINI IGRE (TAKO DA JE REP OKRENUT PREMA IGRACU), A ZATIM MU PRITISNITE REP ONOLIKO
PUTA KOLIKO JE NAVEDENO NA DNU BUBE. NA PRIMJER, AKO NA DNU BUBE PISE BROJ 2, NEKA PUMBAA POJEDE BUBU, A ZATIM
PRITISNITE NJEGOV REP 2 PUTA. 2. PREDAJTE PUMBU SLJEDECEM IGRACU TE PONOVITE GORNJI POSTUPAK. 3. IGRA SE NASTAVLJA NA
TAJ NACIN SVE DOK PUMBAA VISE NE MOZE DRZATI BUBE U USTIMA. 4. NAKON $TO PUMBAA OSTANE BEZ BUBA, SVI IGRACI MORAJU
POKUSTI SKUPITI SVE SVE BUBE KOJE ODGOVARAJU ONIMA NA SVOJIM KARTICAMA U OBLIKU LISTA MEBU ONIMA KOJE PUMBAA NIJE
MOGAOQ ZADRZATI U USTIMA. STOGA, AKO VASA KARTICA IMA 2 ZELENE BUBE | JEDNU LJUBICASTU, POKUSAJTE PRONACI SAMO BUBE
TIH BOJA. 5. AKO U OVOJ RUNDI NITKO OD IGRACA NE PRONABE SVE 3 BUBE, PONOVITE IGRU S PREOSTALIM BUBAMA (ONIMA KOJE
PUMBAA JOS NIJE POJEQ). PRITISNITE PUMBIN JEZIK, NASTAVITE GA HRANITI BUBAMA | PRITISCITE MU REP SVE DOK PUMBAA VISE NE
MOZE PRIMITI NIJEDNU BUBU. PONOVNO POKUSAJTE PRONACI BUBE KOJE ODGOVARAJU ONIMA NA VASOJ KARTICI U OBLIKU LISTA.
6. IGRU PONAVLJAJTE SVE DOK JEDAN OD IGRACA NE SAKUPI SVE 3 BUBE NA SVOJOJ KARTICI U OBLIKU LISTA. AKO VAM PONESTANE
BUBA, A PUMBAA | DALJE MOZE JESTI, PROSLJEDUJTE GA OKO STOLA TAKO DA SVAKI IGRAC JEDNOM PRITISNE NJEGOV REP. IGRA SE
NASTAVLJA SVE DOK PUMBAA VISE NE MOZE ZADRZATI BUBE U USTIMA. 7. NAKON STO JEDAN OD IGRACA POPUNI SVOJU KARTICU U
OBLIKU LISTA, ON JE MOZE ZADRZATI | VRATITI BUBE NA HRPU. SVI OSTALI IGRACI MORAJU VRATITI SVOJE KARTICE NA DNO HRPE | VRATITI
BUBE U SREDINU IGRE. 8. SADA SVI IGRACI TREBAJU UZETI NOVU KARTICU U OBLIKU LISTA, STAVITI SVE BUBE NA JEDNU HRPU | PONOVITI
CIJELU IGRU SVE DOK JEDAN OD IGRACA NE PRONABE SVE 3 BUBE U ODGOVARAJUCOJ BOJI NA SVOJOJ KARTICI. 9. IGRA SE NASTAVLJA
SVE DOK JEDAN IGRAC NA POPUNI 3 KARTICE U OBLIKU LISTA.

POBJEDA: POSTANITE PRVI IGRAC KOJI GE POPUNITI 3 KARTICE U OBLIKU LISTA S 3 RAZLICITE BUBE.

@ MYMBA E FOTOB 3A BKYCHA K/TbOMAYKA - BYSOJIEYKM 3A TEB W MEH! PELYBAVTE CE [JA IO XPAHUTE C BKYCHWUTE
XWUBOTUHKW, AOKATO HE CE HAXPAHN 10 TAKABA CTENEH, YE 1A 3AMO4HE, HANN CE CELLIATE, A NOBPBLLA. CErA E BPEME
1A CE BOPUTE, 3A IA HAMEPUTE BYBOJIEYKUTE, OT KOUTO CE HY)XXIIAETE 3A NOBEAA!

LIEN: BbIETE MbPBIAT MTPAY, KOVTO LLE CHYETAE 3 BYSOMEYKY BLPXY 3 PASTINYHU KAPTI C GOPMA HA ICTO.

MOArOTOBKA: o PASELPKAITE KAPTUTE C ®OPMA HA JIUCTO U TA CTIOXETE C IMLETO HALONY, MOMPEAEHN B KYMHMHKA.
o BCEKW rPAY B3VIMA 110 E[IHA KAPTA 1 3 TTOCTABA C JILIETO HATOPE MPE[, CEBE CIA.  TOCTABETE BCUYKI BYBOEYKIA HA KV,

Kb[ETO BCEKI UrPAY MOXXE [IA ' IOCTUTHE, KATO HOMEPATA CA C JIMLIETO HALLONY (TAKA TEXHWUTE , KPAYETA* HE CE BYDKTIAT).

A UrPAEM: HAV-MIAZAAT UrPAY AMOYBA ITbPBI. ArPATA 3AIOHBA HATIABO.

1. UIFPAY 1: HATUCHETE E3WKA HA TIYMBA HALJONY, BSEMETE E[JHA BYBOJIEYKA OT KYMHHATA 1 4 OBLPHETE C JIALIETO HATOPE, 3A
JA TTOKAXKETE HOMEPA. HAXPAHETE MYMBA C BYBOJIEHKATA, OBBPHETE 'O C JINLIE KbM LIEHTBPA (TAKA YE OTALLIKATA 1A CO4M
KbM BAC), CNE[] KOETO HATWUCHETE OTALLKATA MY TOJKOBA MbTW, KOMKOTO MOKASBA HOMEPBT B JONHATA YACT HA
BYBOJIEHKATA. HAMPUMEP, AKO B IONTHATAYACT HA BYBOJTEHKATA E YACIOTO 2, HAXPAHETE MYMBA C BYBOJIEYKATA 1 C/EL] TOBA
HATUCHETE OMALLIKATA MY 2 MbTA. 2. MOZAVTE MYMBA HA CMEMBALLMA WrPAY 11 MIOBTOPETE FOPHUS HAYMH HA WTPA.
3. rPATA NMPOLB/KABA, [IOKATO MYMBA HE MOXE MOBEYE [IA MOBWPA BYBONEYK. 4. CNEQ KATO HAMA MOBEYE OCTAHAII
BYBOJIEYKI 3A NYMBA, E BPEME BCYKIA UTPAYY JA TIPETBPCAT KYMYIHATA C BYBOMEYKIA, KOWTO MYMBA HE E YCNAN [A USALE,
11 A HAMEPAT BYBOJIEYKITE, KOUTO CHBMALAT C LIBETOBETE HA TE3 BbPXY KAPTUTE MM C ®OPMA HA JINCTO. TAKA YE, AKO
BALLIATA KAPTA MOKASBA 2 3ENEHIN BYSOMEYKY W1 EOHA JIMTTABA, OTUTAVTE CE JIA OTKPVIETE BYBOJEYKI OT ChLLIATE LIBETOBE.
5. AKO HWKOW HE E YCMAN JA HAMEPW BCUMKIATE 3 BYBOJEYKI B TO3W KPBI, MOBTOPETE WPATA, KATO W3MOMI3BATE
OCTAHAJTIATE BYBOJTEYKI (TE3W, KOWTO NYMBA HE E N3M). HATUCHETE HALIO/Y E3VIKA HA MYMBA, NMPOLB/DKETE [IA FO XPAHWTE,
CIIE[] KOETO HATIWCHETE OMMALLKATA MY, IOKATO HE CTAHE HEBb3MOXHO [JA MOBWPA MOBEYE BYBONEYKI. OTHOBO CE
CBOPUYKAVITE, 3A JIA CE OMTATE 1A HAMEPUTE OLLE BYSOJEYKYA, KOUTO [IA CbOTBETCTBAT HA KAPTUTE B 6. MOBTOPETE
PATA, IOKATO HAKOI OT UrPAYITE HE YCITEE [IA CbYETAE BCYKMTE 3 BYBOSEYKM HA CBOATA KAPTA. AKO GA B CBBPLLITIN
MIEYKIATE, A MYMBA BCE OLLIE IbPXW BYSOMEYKUATE B YCTATA CIA, MPEAITE MYMBA HA UTPAYUTE, KATO BCEKI EVH
OMALLIKATA 110 BEAHBX. UTPATA MPOIB/IKABA, IOKATO MYMBA BEYE HE MOXE JIA IbPXI BYBOJEYKWTE B YCTATA CUA.
NATEH VIFPAY YCITEE [1A 3ABLPLLIN CBOSTA KAPTA C ®OPMA HA JICTO, TOV 5 SAITLPXKA MNPV CEBE CY 1A MOCTABA
OTHOBO B KYM4WHATA. BCUHKIA OCTAHAMIN UIPAYIA MOCTABSAT KAPTUTE CI B JIONHATA YACT HA TECTETO
ITE OBPATHO B KYM4MHATA. 8. CETA BCVYKI TPA4 B3VIMAT M0 EIHA HOBA KAPTA, MOCTABAT BYBOMEYKITE
PAT AFPATA, [OKATO HAKOW OT TAX HE YCTIEE [IA HAMACHE LIBETOBETE HA BCUYKWTE 3 BYBOJEYKM HA
ETE WATPATA, IOKATO HAKOI OT UrPAYITE HE CHBEPE 3 KAPTIA.

[PAYLT, KOWTO MPBB LLE CHYETAE 3 BYSOJEYKIA HA 3 PASTIAYHI KAPTU C GOPMA HA JIUCTO.
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JUGADOR CONSIGA LOS 3 INSECTOS DE SU GARTA EN FORMA DE HOJA. SI NO TE QUEDAN INSECTOS Y PUMBAA AUN NO LOS HA
VOMITADO, PASA A PUMBAA ALREDEDOR DE LA MESA. GADA JUGADOR DEBERA PRESIONAR SU COLA UNA VEZ. ESTE MODO DE JUEGO
CONTINUA HASTA QUE PUMBAA NO PUEDA RETENER MAS INSECTOS EN SU INTERIOR. 7. CUANDO UN JUGADOR COMPLETA SU CARTA DE
HOJA, SE LA QUEDA Y VUELVE A COLOCAR LOS INSECTOS EN EL MONTON. TODOS LOS DEMAS JUGADORES COLOCAN SUS GARTAS EN
FORMA DE HOJA EN LA PARTE INFERIOR DE LA PILA Y VUELVEN A COLOCAR SUS INSECTOS EN EL MONTON. 8. TODOS LOS JUGADORES
TOMAN UNA NUEVA CARTA EN FORMA DE HOJA, COLOCAN TODOS LOS INSECTOS EN UN MONTON Y REPITEN EL MODO DE JUEGO HASTA
QUE UNO DE ELLOS CONSIGUA 3 INSECTOS DE LOS COLORES DE SU CARTA. 9. EL JUEGO CONTINUA HASTA QUE UN JUGADOR CONSIGA
3 CARTAS DE HOJA.

PARA GANAR: SE EL PRIMER JUGADOR EN HACER COINCIDIR 3 INSECTOS EN 3 CARTAS DE HOJA DIFERENTES.

PUMBAA WARTET SCHON AUF SEINE NACHSTE MAHLZEIT - KAFER FUR DICH UND MICH! Fl':J_'I'I'ERT IHN RUNDE FUR RUNDE MIT
DEN BUNTEN TIERCHEN, BIS ER SIE... NUN JA... WIEDER AUSSPUCKT. DANN IST ES ZEIT, DIE KAFER AUFZUSAMMELN, DIE DU ZUM
GEWINNEN BRAUCHST!

ZIEL DES SPIELS: SAMMLE ALS ERSTER SPIELER 3 PASSENDE KAFER AUF 3 VERSCHIEDENEN BLATTKARTEN.

VORBEREITUNG: ¢ MISCHT DIE BLATTKARTEN UND LEGT SIE VERDECKT AUF EINEN STAPEL. ¢ JEDER SPIELER ZIEHT EINE BLATTKARTE
UND LEGT SIE OFFEN VOR SICH HIN. ¢ DIE KAFER WERDEN FUR ALLE ERREICHBAR MIT DER ZAHL NACH UNTEN AUF EINEN STAPEL GELEGT
(SODASS DIE ,FUSSE* DABEI NICHT ZU SEHEN SIND).

SO WIRD GESPIELT: DER JUNGSTE SPIELER BEGINNT. DAS SPIEL BEWEGT SICH NACH LINKS.

1. SPIELER 1: DRUCKE PUMBAAS ZUNGE NACH UNTEN, NIMM EINEN KAFER AUS DEM HAUFEN UND DREHE IHN UM, DAMIT JEDER DIE ZAHL
SIEHT. FUTTERE PUMBAA MIT DEM KAFER UND DREHE IHN ZUR MITTE (SODASS SEIN SCHWANZ ZU DIR ZEIGT), UND DRUCKE DANN SO OFT
AUF SEINEN SCHWANZ, WIE DIE NUMMER AUF DER UNTERSEITE DES KAFERS VORGIBT. BEISPIEL: WENN DER KAFER AN DER UNTERSEITE
EINE 2 HAT, VERFUTTERST DU IHN AN PUMBAA UND DRUCKST SEINEN SCHWANZ GENAU ZWEI MAL NACH UNTEN. 2. REICHE PUMBAA AN
DEN NACHSTEN SPIELER WEITER, DER EBENSO VERFAHRT. 3. DAS SPIELT GEHT SO LANGE WEITER, BIS PUMBAA DIE KAFER NICHT LANGER
BEI SICH BEHALTEN KANN. 4. WENN PUMBAA ALLE KAFER WIEDER AUSGESPUCKT HAT, DURFEN DIE SPIELER NUR IN DIESEM HAUFEN
NACH KAFERN SUCHEN, DIE ZU DEN FARBEN AUF IHREN BLATTKARTEN PASSEN. WENN ALSO AUF DER KARTE 2 GRUNE KAFER UND EIN
VIOLETTER ABGEBILDET SIND, MUSS DER SPIELER VERSUCHEN, GENAU DIESE FARBEN ZU FINDEN. 5. WENN KEIN SPIELER IN DIESER
RUNDE 3 PASSENDE KAFER FINDET, WIRD DAS SPIEL MIT DEN RESTLICHEN KAFERN (DIE NICHT AN PUMBAA VERFUTTERT WURDEN)
WIEDERHOLT. DRUCKT PUMBAAS ZUNGE NACH UNTEN, VERFUTTERT WEITER KAFER AN PUMBAA, UND DRUCKT DANN AUF SEINEN
SCHWANZ, BIS ER DIE KAFER WIEDER AUSWIRFT. SUCHT DANN ERNEUT NACH KAFERN, DIE ZU EUREN BLATTKARTEN PASSEN.
6. WIEDERHOLT DAS SPIEL, BIS EIN SPIELER ALLE 3 PASSENDEN KAFER AUF SEINER BLATTKARTE GEFUNDEN HAT. WENN KEINE KAFER
MEHR UBRIG SIND, UND PUMBAA NOCH WELCHE BEI SICH HAT, GEBT PUMBAA REIHUM, WOBEI JEDER SPIELER EIN MAL AUF SEINEN
SCHWANZ DRUCKT. DIES WIRD SO LANGE FORTGESETZT, BIS PUMBAA DIE KAFER NICHT LANGER BEI SICH HALTEN KANN. 7. WENN EIN
SPIELER ALLE KAFER FUR SEINE BLATTKARTE GEFUNDEN HAT, DARF ER DIE BLATTKARTE BEHALTEN UND LEGT DIE KAFER ZURUCK AUF
DEN HAUFEN. ALLE ANDEREN SPIELER LEGEN IHRE BLATTKARTE ZURUCK UNTER DEN STAPEL UND IHRE KAFER ZURUCK AUF DEN
HAUFEN. 8. ALLE SPIELER NEHMEN JETZT EINE NEUE BLATTKARTE, LEGEN ALLE KAFER AUF EINEN HAUFEN UND SPIELEN SO LANGE
WEITER, BIS EIN SPIELER ALLE 3 PASSENDEN KAFER AUF SEINER KARTE GESAMMELT HAT. 9. DAS SPIELT WIRD FORTGESETZT, BIS EIN
SPIELER 3 BLATTKARTEN GESAMMELT HAT.

SIEGER DES SPIELS: WER ALS ERSTER SPIELER 3 PASSENDE KAFER AUF 3 VERSCHIEDENEN BLATTKARTEN GESAMMELT HAT.

& PUMBAA HEEFT ZIN IN EEN LEKKERE LARVE - VOOR ONS ZIJN DAT GEWOON INSECTEN! GEEF HEM OM DE BEURT EEN KLEURRIJK
KRUIPER, TOTDAT... ZIJN ETEN WEER NAAR BUITEN KOMT. TOTDAT HIJ, JENEETWEL, MOET OVERGEVEN. DAT IS HET MOMENT O
ZOEK TE GAAN NAAR DE INSECTEN DIE JIJ NODIG HEBT OM TE WINNEN!

DOEL: ZORG ERVOOR DAT JE ALS EERSTE 3 INSECTEN HEBT DIE OVEREENKOMEN MET 3 VERSCHILLENDE BLADKAARTEN

OPSTELLING: » SCHUD DE BLADKAARTEN EN LEG ZE OP EEN STAPEL MET DE AFBEELDING NAAR BENEDEN. ¢ IEDER|
BLADKAART EN LEGT DEZE MET DE AFBEELDING NAAR BOVEN VOOR ZICH NEER. ¢ LEG ALLE INSECTEN OP EEN HOOF
BIJ KAN MET DE GETALLEN NAAR BENEDEN (ZODAT JE HUN 'VOETJES' NIET ZIET).

SPELEN: DE JONGSTE SPELER BEGINT. SPEEL MET DE KLOK MEE.
1. SPELER 1: DUW PUMBAA'S TONG NAAR BENEDEN, PAK EEN INSECT VAN HET HOOPJE EN DRAAI DEZE O




WORDT. GEEF HET INSECT AAN PUMBAA EN VERPLAATS HEM NAAR HET MIDDEN VAN HET SPEELVELD (MET ZIJN STAART JOUW KANT OP).
DRUK VERVOLGENS NET ZO VAAK OP ZIJN STAART ALS HET AANTAL INSECTEN OP JE KAART. VOORBEELD: ALS ER EEN 2 ONDER OP HET
INSECT STAAT, GEEF JE PUMBA HET INSECT EN DRUK JE 2 KEER OP ZIJN STAART. 2. GEEF PUMBAA DOOR AAN DE VOLGENDE SPELER EN
HERHAAL DE STAPPEN HIERBOVEN. 3. HET SPEL BLIJFT ZO DOORGAAN TOTDAT PUMBAA DE INSECTEN NIET MEER BINNEN KAN HOUDEN.
4, ALS PUMBAA GEEN INSECTEN MEER HEEFT, MOGEN ALLE SPELERS ALLEEN DE INSECTEN VERZAMELEN DIE PUMBAA NIET BINNEN KON
HOUDEN EN DIE OVEREENKOMEN MET DE INSECTEN OP HUN BLADKAARTEN. ALS ER BIJVOORBEELD TWEE GROENE INSECTEN EN EEN
PAARS INSECT OP DE KAART STAAN, ZOEKT DE SPELER ALLEEN INSECTEN IN DIE KLEUREN. 5. ALS NIEMAND TIJDENS DEZE RONDE ALLE
DRIE DE INSECTEN VINDT, WORDT HET SPEL HERHAALD MET HET RESTERENDE AANTAL INSECTEN (DE INSECTEN DIE NOG NIET AAN
PUMBAA ZIJN GEGEVEN). DRUK PUMBAA'S TONG NAAR BENEDEN, VOER PUMBA HET INSECT EN DRUK DAARNA OP ZIJN STAART TOTDAT
HIJ GEEN INSECTEN MEER KAN BINNENHOUDEN. GA OPNIEUW OP ZOEK NAAR MEER INSECTEN DIE OVEREEN KOMEN MET JE BLADKAART.
6. SPEEL OP DEZE MANIER DOOR TOTDAT EEN SPELER ALLE DRIE DE INSECTEN OP ZIJN OF HAAR BLADKAART HEEFT VERZAMELD. ALS ER
GEEN INSECTEN MEER OVER ZIJN EN PUMBAA ALLES NOG HEEFT BINNENGEHOUDEN, MOET PUMBAA NOG EEN KEER DOORGEGEVEN
WORDEN EN WORDT ER DOOR ELKE SPELER OM DE BEURT NOG EEN KEER OP ZIJN STAART GEDRUKT. DIT GAAT ZO DOOR TOTDAT
PUMBAA GEEN INSECTEN MEER KAN BINNENHOUDEN. 7. ALS EEN SPELER ZIJN OF HAAR BLADKAART COMPLEET HEEFT, HOUDT DEZE
SPELER ZIJN OF HAAR BLADKAART EN LEGT HIJ OF ZIJ DE INSECTEN TERUG OP HET HOOPJE. ALLE ANDERE SPELERS LEGGEN HUN
BLADKAARTEN ONDEROP DE STAPEL EN LEVEREN OOK HUN INSECTEN WEER IN. 8. ALLE SPELERS PAKKEN EEN NIEUWE BLADKAART,
LEGGEN ALLE INSECTEN BIJ ELKAAR EN SPELEN HET SPEL OPNIEUW, TOTDAT EEN SPELER ALLE DRIE DE INSECTEN OP ZIJN OF HAAR
KAART HEEFT VERZAMELD. 9. GA DOOR MET HET SPEL TOT EEN SPELER DRIE BLADKAARTEN HEEFT VERZAMELD.

WINNEN: ZORG ERVOOR DAT JE ALS EERSTE 3 INSECTEN HEBT DIE OVEREENKOMEN MET 3 VERSCHILLENDE BLADKAARTEN.

@ PUMBAA HA VOGLIA DI UN PASTO SAPORITO: INSETTI PER TUTTI! A TURNO, DAGLI DA MANGIARE GLI ANIMALETTI COLORATI FINO
A CHE, COME DIRE, NON STA PER SCOPPIARE, NON DA DI STOMACO... IN PRATICA, VOMITA. A QUEL PUNTO, TOCCA SBRIGARSI PER
TROVARE GLI INSETTI DI CUI HAI BISOGNO PER VINCERE!

SCOPO DEL GIOCO: ESSERE IL PRIMO GIOCATORE AD ABBINARE 3 INSETTI A 3 CARTE FOGLIA DIVERSE.

PREPARAZIONE DEL GIOCO: » MISCHIA LE CARTE FOGLIA E POSIZIONALE IN UNA PILA A FACGIA IN GIU. « CIASCUN GIOCATORE PESCA
UNA CARTA FOGLIA E LA POSIZIONA A FACCIA IN SU DAVANTI A SE. » CREA UN MUCCHIO CON GLI INSETTI E POSIZIONALO DOVE TUTTI
| GIOCATORI POSSONO RAGGIUNGERLO, AVENDO CURA DI COPRIRE | NUMERI (IN MODO CHE NON SI VEDANO LE ZAMPE).

COME GIOCARE: INIZIA IL GIOCATORE PIU GIOVANE. IL GIOCO PROSEGUE IN SENSO ORARIO.

1. GIOCATORE 1, PREMI LA LINGUA DI PUMBAA VERSO IL BASSO, PESCA UN INSETTO DAL MUCCHIO E CAPOVOLGILO PER SCOPRIRE IL
NUMERO. DAl DA MANGIARE L'INSETTO A PUMBAA E GIRALO VERSO IL CENTRO DELL'AREA DI GIOCO (IN MODO CHE LA CODA SIA RIVOLTA
VERSO DI TE), QUINDI PREMI LA CODA PER IL NUMERO DI VOLTE INDICATO NELLA PARTE INFERIORE DELL'INSETTO. PER ESEMPIO,
SE NELLA PARTE INFERIORE DELL'INSETTO E RIPORTATO UN 2, DA DA MANGIARE L'INSETTO A PUMBAA E POl PREMI LA CODA 2 VOLTE.
2, PASSA PUMBAA AL GIOCATORE SUCCESSIVO E RIPETI | PASSAGGI INDICATI SOPRA. 3. IL GIOCO CONTINUA FINO A CHE PUMBAA NON
RIESCE PIU A TRATTENERSI E VOMITA GLI INSETTI. 4. QUANDO PUMBAA HA RIMESSO TUTTI GLI INSETTI, | GIOCATORI DEVONO SBRIGARSI
A CERCARE NEL MUCCHIO DI INSETTI RIMESSO DA PUMBAA QUELLI DEI COLORI CORRISPONDENT! AGLI INSETTI DELLA LORO CARTA
FOGLIA. QUINDI, SE LA TUA CARTA MOSTRA 2 INSETTI VERDI E UNO VIOLA, CERCA DI TROVARE SOLO GLI INSETTI DI QUEI COLORI.
5, SE NESSUNO TROVA TUTTI E 3 GLI INSETTI DURANTE QUESTO TURNO, RIPET! | PASSAGGI DEL GIOCO UTILIZZANDO GLI INSETTI RIMASTI
(QUELLI CHE PUMBAA NON HA MANGIATO). PREMI LA LINGUA DI PUMBAA VERSO IL BASSO, CONTINUA A DARGLI DA MANGIARE GLI INSETTI
E POI PREMI LA CODA FINO A CHE NON LI VOMITA TUTTI. AFFRETTATI A CERCARE ALTRI INSETTI CORRISPONDENTI ALLA TUA CARTA
FOGLIA. 6. RIPETI | PASSAGGI DEL GIOCO FINO A CHE UN GIOCATORE NON TROVA TUTTI E 3 GLI INSETTI DELLA SUA CARTA FOGLIA.
INISCONO GLI INSETTI E PUMBAA NON HA ANCORA DATO DI STOMACO, CONTINUA A PASSARLO. RICORDA CHE OGNI GIOCATORE
PREMERE LA CODA UNA VOLTA. IL GIOCO CONTINUA FINO A CHE PUMBAA NON RIESCE PIU A TRATTENERSI E VOMITA. 7. QUANDO
ATORE COMPLETA LA PROPRIA CARTA FOGLIA, LA CONSERVA E RIMETTE GLI INSETTI NEL MUCCHIO. GLI ALTRI GIOCATORI
ORO CARTE FOGLIA IN FONDO ALLA PILA E RIPOSIZIONANO GLI INSETTI NEL MUCCHIO. 8. | GIOCATORI PESCANO UNA
OGLIA, POSIZIONANO TUTTI GLI INSETTI NEL MUCCHIO E RIPETONO IL GIOCO FINO A CHE UN GIOCATORE NON TROVA
ORI CORRISPONDENTI ALLA PROPRIA CARTA. 9. CONTINUA A GIOCARE FINO A CHE UN GIOCATORE NON COLLEZIONA

PRIMO GIOCATORE AD ABBINARE 3 INSETTI A 3 CARTE FOGLIA DIVERSE.

CELORLALTI JUCATORI, FIECARE JUCATOR AVAND DREPTUL SA APESE O SINGURA DATA PE COADA LUI PUMBAA. JOCUL CONTINUA IN
ACEST FEL PANA CAND PUMBAA VOMITA GANDACII. 7. CAND UN JUCATOR POTRIVESTE TOTI GANDACII DE PE CARTEA SA FRUNZA,
JUCATORUL RESPECTIV 1SI PASTREAZA CARTEA FRUNZA SI PUNE GANDACII INAPOI IN GRAMADA. TOT! CEILALTI JUCATORI i3I PUN
CARTEA FRUNZA IN PARTEA DE JOS A TEANCULUI SI 181 PUN GANDACII INAPOI IN GRAMADA. 8. TOTI JUCATORII IAU ACUM O CARTE
FRUNZA NOUA, ASAZA TOTI GANDACII INTR-O GRAMADA SI REPETA JOCUL PANA CAND UN JUCATOR POTRIVESTE CULORILE TUTUROR
CELOR 3 GANDACI DE PE CARTEA SA. 9. CONTINUATI JOCUL PANA CAND UN JUCATOR COLECTEAZA 3 CARTI FRUNZA.

PENTRU A CASTIGA: FIl PRIMUL JUCATOR CARE POTRIVESTE 3 GANDACI DE PE 3 CARTI FRUNZA DIFERITE.

@ 0 MOYMA EINAI ETOIMOE NA FEYTEI MEPIKA NOZTIMA ZOYZOYNIA! TAIZTE TON ME TH ZEIPA TA MOAYXPQMA ENTOMA MEXPI
NA ZKAZEI, NA BrAAEI TO TEYMA TOY, ZEPETE, NA KANEI EMETO. TOTE, WAZTE NA BPEITE TA ZOYZOYNIA NMOY XPEIAZEZTE I'lA NA
KEPAIZETE!

ZTOXOZ: MNETE O MPQTOZ MAIKTHZ MOY GA TAIPIAZEI 3 ZOYZOYNIA ZE 3 AIAGOPETIKEZ KAPTEZ OYAAQN.

MPOETOIMAZIA:  ANAKATEWTE TIZ KAPTEZ OYAQN KAI TOMOGETHZTE TIZ ANATIOAA ZE MIA XTHAH. © KAGE MAIKTHZ MAIPNEI MIA
KAPTA OYAAQY KAI THN TOMOGETEI ME THN KAAH MAEYPA MPOX TA MANQ MIPOZTA TOY. ¢ TONIOGETHETE ONA TA ZOYZOYNIA 2E MIA
2TOIBA ZE HMEIO OMOY MMOPOYN NA TA ®TAZOYN OAOI, ME TOYZ APIGMOYZ ANAMOAQTYPIZMENOYZ (AHAAAH NA MHN GAINONTAI
TATIOAAPAKIA TQN ZOYZOYNIQN).

AZ NMAIZOYME: =EKINAEI O NEOTEPOZ MAIKTHZ. TO MAIXNIAI KINEITAI TPOZ TA APIZTEPA.

1. TAIKTHZ 1: 2MPQ=TE TH FAQZZA TOY MOYMMA MPOX TA KATQ, MAPTE ENA ZOYZOYNI AMO TH ZTOIBA KA ANATIOAOTYPIZTE TO 1A NA
ATIOKAAYWETE TON APIOMO. TAIZTE TO ZOYZOYNI STON MOYMIIA, ETPEWTE TON MPOX TO KENTPO TOY MAIXNIAIOY (ET2I QXTE H OYPA
TOY NA EINAI STPAMMENH MPOZ TA EZA%) KAI TIIEZTE THN OYPA TOY OZEX OOPEX ANATPA®ETAI 2TO KATQ MEPOZ TOY ZOYZOYNIOY.
[A TIAPAAEITMA, AN £TO KATQ MEPO3 TOY ZOYZOYNIOY ANATPAGETAI O APIOMOX 2, TAIZTE TO ZOYZOYNI ZTON MOYMIA KAI TIIESTE
THN OYPA TOY 2 OOPEZ. 2. AQXTE TON MOYMMA XTON EMOMENO MAIKTH KAI ETTANANABETE THN IAIA AIAAIKAZIA MAIXNIAIQY. 3. TO
MAIXNIAI ZYNEXIZETAI ME AYTON TON TPOMO MEXPI O MOYMMA NA MHN MMOPEI NA KPATHZEI AMO TA ZOYZOYNIA ZTHN KOINIA TOY.
4. OTAN O MOYMIA AEN EXEI MAEON AMA ZOYZOYNIA, OAOI OI TTAIKTE MPETEI NA WA=OYN MONO XTH XTOIBA ZOYZOYNIQN MOY AEN
MMOPEZE O MOYMMA NA KPATHZEI ZTHN KOIAIA TOY KAI NA BPOYN TA ZOYZOYNIA MOY TAIPIAZOYN ME TA XPQMATA EKEINQN MOY
BPIZKONTAI ZTHN KAPTA OYAAQY 2AZ. ET2I AN H KAPTA ZA% AEIXNNEI 2 MPAZINA ZOYZOYNIA KAI ENA MOB ZOYZOYNI, MPO2IMAGH2TE
NA BPEITE ZOYZOYNIA MOY TAIPIAZOYN MONO ME AYTA TA XPQMATA. 5. AN KANENAZ MAIKTHZ AEN KATAQEPEI NA BPEI KAI TA 3
ZOYZOYNIA 2E AYTON TO I'YPO, EMANANABETE TH AIAAIKAZIA MAIXNIAIOY XPHZIMOMOIQNTAZ TA YTOAOIMA ZOYZOYNIA (EKEINA MOY
AEN EXEI OAEI AKOMA O MOYMMA). MIESTE MPOZ TA KATQ TH FAQIZA TOY MOYMNA, ZYNEXISTE NA TON TAIZETE ME ZOYZOYNIA KAl
META TIEZTE THN OYPA TOY, MEXPI NA MHN MMOPEI NA TA ZYTKPATHZEI AMO ZTHN KOINIA TOY. WA=TE =ANA KAI MPO2MAGH2TE NA
BPEITE MEPIZZOTEPA ZOYZOYNIA MOY TAIPIAZOYN 2THN KAPTA ®YAAOY 2A%. 6. EMANANABETE TH AIAAIKAZIA MAIXNIAIOY MEXPI ENAX
MAIKTHZ NA TAIPIAZEI KAI TA 3 ZOYZOYNIA XTHN KAPTA ®YAAOY TOY. AN ZEMEINETE AMO ZOYZOYNIA KAI O TIOYMTTA AEN EXEI BIAAEI
AKOMA TA ZOYZOYNIA MOY EXEI ®AEI, AQXTE TON MMOYMA XTON EMOMENO MAIKTH KAI TIEZETE KAGE ®OPA THN OYPA TOY MIA
OOPA. AYTH H AIAAKAZIA ZYNEXIZETAI MEXPI O MOYMMA NA MHN MIOPEI NA KPATH2EI AMO TA ZOYZOYNIA ZTHN KOINIA TOY. 7. OTAN
ENAX MAIKTHZ ZYMMAHPQZEI THN KAPTA OYAAOY TOY, KPATAEI THN KAPTA KAI ANABAZEI TA ZOYZOYNIA XTH 2TOIBA. OACI Ol
YMOAQIMOI NAIKTEX TOMOGETOYN TIZ KAPTEZ ®YAMQN TOY2 XTO KATQ MEPOX TH2 XTHAHX KAI TAZOYZOYNIA TOYZ MIZQ 2TH 2TOIBA.
8. TQPA, OAOI Ol MAIKTEZ MAIPNOYN ATO MIA NEA KAPTA ®YAOY, TOTMOGETOYN OMA TA ZOYZOYNIA 2E MIA 2TOIBA KAl
EMANANAMBANOYN TH AIAAIKAZIA MAIXNIAIOY MEXPI ENAZ MAIKTHZ NA TAIPIA=EI TO XPQMA(TA) KAI TQN 3 ZOYZOYNIQN XTHN KAPTA
TOY. 9. ZYNEXIZTE TH AIAAIKAZIA MAIXNIAIOY MEXPI ENAZ MAIKTHZ NA ZYAE=EI 3 KAPTEZ OYMQN.

NIKHTHE: [NETE O MPQTOZ MAIKTHZ MOY ©A TAIPIAZEI 3 ZOYZOYNIA 2E 3 AIAGOPETIKEE KAPTEZ OYAAQN.

PUMBAA UMIRE OD GLADI | SPREMAN JE ZA UKUSNE LARVE! HRANITE GA NAIZMJENCE SARENIM BUBAMA DOK MU NE P
ZLO | DOK MU NE POCNU ISPADATI IZ USTA. TADA SE POZURITE | PRONADITE BUBE KOJE SU VAM POTREBNE ZA POBJE

CILJ: POSTATI PRVI IGRAC KOJI CE SAKUPITI 3 BUBE NA 3 RAZLICITE KARTICE U OBLIKU LISTA.

PRIPREMA: ¢ POMIJESAJTE KARTICE U OBLIKU LISTA | SLOZITE IH JEDNU NA DRUGU TAKO DA SU OKREN
* SVAKI IGRAG NEKA UZME PO JEDNU KARTICU U OBLIKU LISTA | NEKA JE PODIGNE ISPRED SEBE TAKO DA
STAVITE NA JEDNU HRPU KOJU MOGU DOSEGNUTI SVI IGRACI. BROJEVI NEKA BUDU OKRENUTI PREMA DOLJE

ZAIGRAJMO: NAJMLADI IGRAC IGRA PRVI. ZATIM IGRA IGRAC LIJEVO OD NJEGA.




ELOKESZITES: » KEVERJETEK OSSZE A LEVELKARTYAKAT, ES ABRAVAL LEFELE FORDITVA HELYEZZETEK OKET EGY PAKLIBA. » MINDEN
JATEKOS MAGAHOZ VESZ EGY-EGY LEVELKARTYAT, MAJD ABRAVAL FELFELE FORDITVA MAGA ELE HELYEZI. « HELYEZZETEK A BOGARAKAT
SZAMMAL LEFELE FORDITVA (TEHAT UGY, HOGY A ,LABUK” NE LATSSZON) EGY HALOMBA, AHOL MINDENKI ELERHETI OKET,

A JATEK MENETE: A LEGFIATALABB JATEKOS KEZD. A JATEK BALRA FOLYTATODIK.

1. AZ ELSO JATEKOS LENYOMJA PUMBAA NYELVET, ELVESZ EGY BOGARAT A HALOMBOL, ES MEGFORDITJA, HOGY LATHATOVA VALJON A
RAJTA LEVO SZAM. A JATEKOS MEGETETI A BOGARAT PUMBAA-VAL, A VARACSKOST A JATEKTERULET KOZEPE FELE FORDITJA (HOGY A
FARKA A JATEKOS FELE NEZZEN), MAJD ANNYISZOR NYOMJA MEG A FARKAT, AHANYAS SZAM A BOGAR ALJAN SZEREPEL. HA PELDAUL A
BOGAR ALJAN A 2-ES SZAM LATHATO, A JATEKOS MEGETETI A BOGARAT PUMBAA-VAL, MAJD KETSZER LENYOMJA A FARKAT.
2. A JATEKOS TOVABBADJA PUMBAA-T A KOVETKEZO JATEKOSNAK, AKI MEGISMETLI A FENTI LEPESEKET. 3. A JATEK A FENTIEKNEK
MEGFELELOEN FOLYTATODIK, MiG VEGUL PUMBAA MAR KEPTELEN MAGABAN TARTANI A BOGARAKAT. 4. HA PUMBAA KIADTA MAGABOL
AZ OSSZES BOGARAT, A JATEKOSOK ATKUTATJAK A VARACSKOSBOL TAVOZOTT BOGARAK KUPACAT, ES MEGPROBALJAK MEGSZEREZNI
AZOKAT A BOGARAKAT, AMELYEK SZINE MEGEGYEZIK A LEVELKARTYAJUKON LATHATO BOGARAK SZINEVEL. HA TEHAT AZ EGYIK
JATEKOS KARTYAJAN 2 ZOLD ES EGY LILA BOGAR LATHATO, A JATEKOSNAK CSAK ILYEN SZINU BOGARAK UTAN KELL KUTATNIA. 5. HA
EBBEN A KORBEN SENKINEK NEM SIKERUL MEGTALALNI MIND A 3 SZUKSEGES BOGARAT, FOLYTASSATOK A JATEKOT A MEGMARADT
BOGARAKKAL (AZOKKAL, AMELYEKET PUMBAA MEG NEM EVETT MEG). NYOMJATOK LE PUMBAA NYELVET, FOLYTASSATOK AZ ETETEST,
MAJD NYOMJATOK LE A FARKAT, MIG VEGUL MAR KEPTELEN MAGABAN TARTANI A BOGARAKAT. ISMET INDULHAT A HARC A
LEVELKARTYAKON LEVO ABRAKNAK MEGFELELO BOGARAKERT. 6. A JATEK A FENTIEKNEK MEGFELELOEN FOLYTATODIK, MG AZ EGYIK
JATEKOSNAK SIKERUL MEGSZEREZNIE A SAJAT LEVELKARTYARA ILLO 3 BOGARAT. HA ELFOGYNAK A BOGARAK, ES PUMBAA SEM ADJA
KI MAGABOL OKET, AKKOR A JATEKOSOK KORBEADJAK PUMBAA-T UGY, HOGY MINDENKI LENYOMJA EGYSZER A FARKAT, EZ MINDADDIG
FOLYTATODIK, MiG PUMBAA VEGUL MAR KEPTELEN MAGABAN TARTANI A BOGARAKAT. 7. HA EGY JATEKOSNAK SIKERUL MEGSZEREZNIE
A LEVELKARTYAJARA ILLO OSSZES BOGARAT, A JATEKOS MEGTARTJA A KARTYAT, A BOGARAKAT PEDIG VISSZAHELYEZI A HALOMBA. A
TOBBI JATEKOS VISSZAHELYEZI SAJAT KARTYAJAT A KARTYAPAKLI ALJARA, A BOGARAKAT PEDIG VISSZATESZIK A HALOMBA. 8. MOST
MINDEN JATEKOS MAGAHOZ VESZ EGY-EGY UJ LEVELKARTYAT, A BOGARAKAT EGY KOZOS HALOMBA HELYEZIK, MAJD A FENTIEKNEK
MEGFELELOEN FOLYTATJAK A JATEKOT, MiG EGYIKUKNEK SIKERUL MEGSZEREZNIE A SAJAT KARTYAJAN LEVO SZINEKNEK MEGFELELO
3 BOGARAT. 9. A JATEK ADDIG FOLYTATODIK, MIG AZ EGYIK JATEKOSNAK SIKERUL OSSZEGYUJTENIE 3 LEVELKARTYAT,

A JATEK MEGNYERESE: LEGY TE AZ, AKINEK ELSOKENT SIKERUL OSSZEGYUJTENIE 3 KULONBOZO LEVELKARTYAT A RAJTUK LEVO
3-3 BOGAR MEGSZERZESEVEL.

LUI PUMBAA il ESTE POFTA DE NISTE LARVE GUSTOASE - GANDACI PENTRU TOATA LUMEA! HRANITI-L PE RAND CU CREATURILE
COLORATE PANA CAND... EI BINE, DA LA RATE. Sl VARSA BOJOCIL INTELEGETI VOI, VOMITA. APOI E MOMENTUL SA VA GRABITI
PENTRU A GASI GANDACII DE CARE AVETI NEVOIE PENTRU A CASTIGA!

OBIECTIV: Fll PRIMUL JUCATOR CARE POTRIVESTE 3 GANDACI PE 3 CARTI FRUNZA DIFERITE.

PREGATIREA JOCULUI ¢ AMESTECATI CARTILE FRUNZA $I ASEZATI-LE CU FATAIN JOS INTR-UN TEANC. * FIECARE JUCATOR IA O CARTE
FRUNZA $I O ASAZA CU FATA IN SUS IN FATA SA. » PUNETI TOTI GANDACII INTR-O GRAMADA LA CARE POT AJUNGE TOTI JUCATORI
NUMERELE DE PE GANDACI TREBUIE SA FIE IN JOS (ASTFEL INCAT SA NU SE VADA ,PICIOARELE” GANDACILOR)

SA JUCAM: INCEPE JUCATORUL MAI MIC. JOCUL SE DESFASOARA GATRE STANGA.

1. JUCATORUL 1: APASA PE LIMBA LUI PUMBAA, IA UN GANDAC DIN GRAMADA S| INTOARCE-L PENTRU A DESCOPERI UN NUMAR.
HRANESTE-L PE PUMBAA CU GANDACUL, PLASEAZA-L. PE PUMBAA IN CENTRUL JUCATORILOR (CU COADA CATRE TINE), APOI APASA-L PE
PUMBAA PE COADA DE CATE ORI INDICA NUMARUL DE PE GANDAC. DE EXEMPLU, DACA GANDACUL ARE NUMARUL 2 PE EL, HRANESTE-L
PE PUMBAA CU GANDACUL SI APOI APASA DE 2 ORI PE COADA LUI PUMBAA. 2. PASEAZA-L PE PUMBAA URMATORULUI JUCATOR Sl

PETA MISCARILE JOCULUI CA MAI SUS. 3. JOCUL CONTINUA IN ACEST FEL PANA CAND PUMBAA VOMITA GANDACII.
CE PUMBAA A VOMITAT TOTI GANDACII, TOTI JUCATORII TREBUIE SA CAUTE DOAR iN GRAMADA CU GANDACII PE CARE I-A
PUMBAA Sl TREBUIE SA GASEASCA GANDACII CARE SE POTRIVESC CULORILOR CELOR DE PE CARTILE FRUNZA ALE
ASADAR, DACA PE CARTEA TA SUNT 2 GANDACI VERZI $I UNUL VIOLET, INCEARCA SA GASESTI GANDACII POTRIVITI NUMAI
5. DACA NIMENI NU GASESTE TOTI CEI 3 GANDACI RUNDA ACEASTA, REPETATI JOCUL FOLOSIND GANDACII RAMASI (CE
AFOST HRANIT). APASA PE LIMBA LUI PUMBAA S CONTINUA JOCUL, HRANINDU-L PE PUMBAA CU GANDACUL, APOI
MBAA PANA CAND VOMITA GANDACI. GRABESTE-TE IAR PENTRU A INCERCA SA GASESTI MAI MULTI GANDACI
| DE PE CARTEA TA FRUNZA. 6. REPETATI JOCUL PANA CAND UN JUCATOR POTRIVESTE TOTI CEI 3 GANDACI DE
A NU MAI AVETI GANDACI SI PUMBAA NU A VOMITAT INCA GANDACII, ATUNCI PASEAZA-L PE PUMBAA

@ O PUMBA ESTA PRONTO PARA DELICIOSAS LARVAS - INSETOS PARA NOS DOIS! UM DE CADA VEZ, ALIMENTEM ELE COM
BICHINHOS COLORIDOS ATE QUE, BEM, ELE CUSPA TODOS ELES, PERCA SEU ALMOCO E, VOCE SABE, VOMITE. ENTAO E HORA DE
EMBARALHAR PARA ENCONTRAR 0S INSETOS QUE VOCE PRECISA PARA VENCER!

OBJETIVO: SER O PRIMEIRO JOGADOR A COMBINAR 3 INSETOS EM 3 CARTAS DE FOLHA DIFERENTES.

PREPARO: * MISTURE AS CARTAS DE FOLHA E COLOQUE-AS VIRADAS PARA BAIXO EM UM MONTE. e CADA JOGADOR PEGA UMA CARTA
DE FOLHA E A COLOCA VIRADA PARA BAIXO, NA FRENTE DE TODOS. ¢ COLOQUE TODOS OS INSETOS EM UM MONTE, ONDE TODOS
POSSAM ALCANGAR, COM OS NUMEROS VIRADOS PARA BAIXO (NAO DEVEMOS VER SUAS PATAS).

VAMOS JOGAR: O JOGADOR MAIS NOVO JOGA PRIMEIRO. O JOGO SEGUE NO SENTIDO ANTI-HORARIO.

1. JOGADOR 1: PRESSIONE A LINGUA DO PUMBA PARA BAIXO, PEGUE UM INSETO DO MONTE E ENTAO VIRE-O PARA REVELAR UM
NUMERO. DE O INSETO AO PUMBA, VIRE-O EM DIREGAQ AO CENTRO DO JOGO (DE MODO QUE A CAUDA DELE FIQUE VOLTADA PARA VOCE)
E ENTAO PRESSIONE SUA CAUDA O NUMERO DE VEZES CONFORME INDICADO NA PARTE INFERIOR DO INSETO. POR EXEMPLO, SE UM
INSETO TEM MARCADO O NUMERO 2 EM SUA PARTE INFERIOR, DE O INSETO AO PUMBA E ENTAQ PRESSIONE SUA CAUDA 2 VEZES.
2. PASSE O PUMBA PARA O PROXIMO JOGADOR E REPITA A BRINGADEIRA. 3. A BRINGADEIRA CONTINUA ATE QUE O PUMBA NAO CONSIGA
MAIS SEGURAR OS INSETOS. 4. QUANDO NAO SOBRAR NENHUM INSETO COM O PUMBA, TODOS 0S JOGADORES DEVEM EMBARALHAR A
PARTIR DA PILHA DE INSETOS QUE O PUMBA NAO CONSEGUIU SEGURAR E ENCONTRAR INSETOS COM AS MESMAS CORES DOS INSETOS
INDICADOS EM SUA CARTA DE FOLHA. SE SUA CARTA MOSTRAR 2 INSETOS VERDES E UM ROXO, TENTE ENCONTRAR INSETOS APENAS
DESTAS CORES. 5. SE NINGUEM ENCONTRAR OS 3 INSETOS NESTA RODADA, REPITAM A BRINCADEIRA USANDO 0S INSETOS QUE
SOBRARAM (AQUELES QUE O PUMBA AINDA NAO COMEU). PRESSIONE A LINGUA DO PUMBA PARA BAIXO, CONTINUE DANDO INSETOS
PARA ELE COMER E ENTAQ PRESSIONE SUA CAUDA ATE QUE ELE NAQ CONSIGA MAIS SEGURAR OS INSETOS. EMBARALHE NOVAMENTE
PARA TENTAR ENCONTRAR MAIS INSETOS QUE COMBINEM COM SUA CARTA DE FOLHA. 6. REPITA A BRINCADEIRA ATE QUE UM JOGADOR
COMBINE OS 3 INSETOS EM SUA CARTA DE FOLHA. SE VOCE FICAR SEM INSETOS E O PUMBA AINDA TIVER INSETOS COM ELE, PASSE O
PUMBA AO REDOR DA MESA PARA QUE GADA JOGADOR PRESSIONE SUA CAUDA UMA VEZ. A BRINCADEIRA CONTINUA ATE QUE O PUMBA
NAQ CONSIGA MAIS SEGURAR OS INSETOS. 7. QUANDO UM JOGADOR COMPLETAR SUA CARTA DE FOLHA, ELE FICA COM A CARTA E
COLOCA OS INSETOS DE VOLTA NO MONTE. TODOS OS OUTROS JOGADORES COLOCAM SUAS CARTAS DE FOLHA EMBAIXO DO MONTE E
DEVOLVEM SEUS INSETOS NO MONTE. 8. AGORA TODOS OS JOGADORES DEVEM PEGAR UMA NOVA CARTA DE FOLHA, COLOCAR TODOS
0S INSETOS EM UM MONTE E REPETIR A BRINCADEIRA ATE QUE UM JOGADOR COMBINE A(S) COR(ES) DE TODOS 0S 3 INSETOS EM SUA
CARTA. 9. CONTINUE A BRINCADEIRA ATE UM JOGADOR REUNIR 3 CARTAS DE FOLHA.

COMO VENCER: SEJA O PRIMEIRO JOGADOR A COMBINAR 3 INSETOS EM 3 CARTAS DE FOLHA DIFERENTES.

@ MYMBA rOTOB MOJJAKOMUTBCS XXYKAMIA! MO OYEPEAW KOPMUTE ErO PASHOLIBETHBIMUW XXYYKAMW, MOKA Er0 OBE[ HE
MOMPOCUTCA HAPYXY, TO ECTb MOKA EFO HE CTOLLUHWUT. NOCJIE 3TOrO BbICTPO WLLIUTE XXYKOB, KOTOPBIE HYXHbI )19
MOBE[b!!

LIENb: CTATb MEPBLIM UTPOKOM, KOTOPbI COBEPET 3 XKYKOB, COBMATAIOLLIVX C XKYKAMIA HA 3 KAPTOUKAX-MCTIKAX.

NOArOTOBKA: « MEPEMELLIAV KAPTOHKIA-ICTUKIA 1 IONOXKW 11X B CTOMKY MALIEBO CTOPOHOM BHIA3, * KAXKbIV ATPOK BEPET
KAPTOMKY-TIMCTVIK 1 KNTATET EE MEPEL COBOV IMLIEBOY CTOPOHOW BBEPX. © GIIOXM BCEX KYKOB HOMEPAMM BHIA3 (“JTAMKIA" HE
JOMKHbI BbITb BIATHB]) B KYHKY TAK, YTOBbI BCE UrPOKI MOTTIW 10 HUX OTAHYTHCS.

HAYAJI0 UPbl: CAMbIA MITATLLIMA ITPOK XOLUT MEPBBIM. XOZ MEPEXOLVT CIPABA HATEBO.

1. UTPOK 1: HAXMI HA A3bIK MYMBbI, BO3bMI 13 KYHKIA XXYKA 1 MEPEBEPHI ETO, HTOBbI YBIALETb HOMEP. HAKOPMUIA MYMBY
JKYKOM W MOBEPHI ETO B LIEHTP (XBOCTOM K CEBE), 3ATEM HAXXMI HA EFO XBOCT CTO/IbKO PA3, CKOJTbKO YKASAHO HA XKYKE.
HAMPYIMEP, EC/TA HA XXYKE HATIMCAHA LINGPA 2, MOKOPMM MYMBY XXYKOM 11 HAXMIA HA ETO XBOCT 2 PAA. 2. MEPELAV NYMB
CTELYOLLIEMY UFPOKY, KOTOPBIA JOMKEH BLINOMHUTS OMUCAHHBIE BbILLE JEACTBUS. 3. UFPA MPOLOMKAETCA T
OBPA30M, MOKA NYMBA HE CMOXXET BOJbLLIE YAEPXWBATH XKYKOB BHYTPIA. 4. TTOCJTE TOrO KAK Y MYMBbI HE OCTA/IOCE
BCE WrPOKW [OMKHbI MPOCMOTPETb TEX XKYKOB, KOTOPbIX HE CMOr Y[EPXATb B CEBE MYMBA, 11 HA
COBMATAOLLX C LIBETAMM HA KAPTOYKE-NUCTVKE. ECTIA HA TBOEV KAPTOUKE 2 SENIEHBIX XYKA 11 OOi
MOMPOBYI HAVITIA XYKOB TOMBKO 3TWX LIBETOB. 5. EC/IA B 3TOM PAYHIE HIAKTO HE CMOXET HAVATY BCEX 3 XK
LEVCTBIAS, UCMOMb3YSt OCTABLUXCS XKYKOB (TEX, KOTOPbIX HE ENl MYMBA). HAKMUTE HA A3bIK Myl
KOPMITB MYMBY KYKAMIA, A BATEM HAXVIMAVATE HA EFO XBOCT, NOKA OH BOJTbLLIE HE CMOXET AEPKATb
BbICTPO VLLIVATE XXYKOB, KOTOPIE COBMATAIOT C XKYKAMM HA KAPTOYKE. 6. TOBTOPAWTE JENCTBIS, MC
COBEPET BCEX 3 )KYKOB HA CBOE/1 KAPTOYKE-TIMCTVKE. ECTIN Y BAC 3AKOHYWIIACK XYKNA, A




OCTA/IMCb, NEPELABAVTE MYMBY MO KPYTY, YTOBbI KAX[BIA MTPOK HAXAT HA ETO XBOCT OfIMH PA3. IrPA MPOLOMKAETCA,
MOKA NMYMBA HE CMOXET BOJTbLLE YEPXBATb XXYKOB BHYTPY. 7. KO JA FPOK 3ABEPLLIAET CBOKO KAPTOYKY-TUCTVIK, TOT
UTPOK 3ABWPAET KAPTOYKY, A XXYKOB KITALET OBPATHO B KYYKY. BCE OCTAMBHBIE UIPOKI KITALYT CBOW KAPTOYKI B HIA3
CTONKW, A CBOWX XKYKOB — OBPATHO B KYYKY. 8. TEMEPb BCE UMPOKI BEPYT HOBYHO KAPTOUKY-MICTUK, KITAYT BCEX XKYKOB B
KYYKY 1 MIOBTOPSIOT JIEACTBIAS WMPbI, MOKA OfIMH UTPOK HE COBEPET BCEX 3 COBMATAIOLLMX C KAPTOYKOI NO LIBETY(-AM)
XYKOB. 9. TPO[IO/IKAVTE UTPATb, NOKA OZI/IH 113 IrPOKOB HE COBEPET 3 KAPTOUKI-ICTYKA.

KAK MOBEAUTb: CTAHb MEPBLIM ArPOKOM, KOTOPbI COBEPET 3 KYKOB, COBMATAIOLLMX G XKYKAMI HA 3 KAPTOUKAX-TIMCTIKAX.

PUMBA MA OCHOTE NA PYSZNEGO ROBAKA - WYSTARCZY DLA WSZYSTKICH! KARMCIE GO PO KOLEI KOLOROWYMI
STWORZONKAMI, AZ ZACZNIE, HMMM, STRASZYC ZLEWY... NO WIECIE, PUSCI PAWIA... NO PO PROSTU ZWYMIOTUJE. WTEDY
TRZEBA ZNALEZC ROBAKI POTRZEBNE DO ZWYCIESTWA.

CEL: WYGRYWA GRACZ, KTORY JAKO PIERWSZY DOPASUJE 3 ROBAKI DO WZOROW NA 3 ROZNYCH KARTACH.

PRZYGOTOWANIE DO GRY: ¢ POTASUJ KARTY | V204 JE NA STOSIE OBRAZKIEM DO DOEU. KAZDY GRACZ BIERZE JEDNA KARTE
| KLADZIE JA PRZED SOBA OBRAZKIEM DO GORY. © UMIESC WSZYSTKIE ROBAKI W EATWO DOSTEPNYM MIEJSCU. LICZBY NA ROBAKACH
POWINNY BYC SKIEROWANE DO DOLU (TAK BY NIE BY£.O WIDAC ROBAKOW OD SPODU).

PRZEBIEG GRY: GRE ROZPOCZYNA NAJMLODSZY GRACZ. GRA TOCZY SIE ZGODNIE Z RUGHEM WSKAZOWEK ZEGARA.

1. GRACZ 1: NACISNIJ JEZYK PUMBY, WEZ ROBAKA Z PULI, A NASTEPNIE ODWROC GO, ABY ZOBACZYC LICZBE. NAKARM PUMBE
ROBAKIEM | OBROC GO W STRONE SRODKA GRY (OGONEM DO SIEBIE), A NASTEPNIE NACISNIJ JEGO OGON TYLE RAZY, ILE WYNOSILA
LICZBA NA SPODZIE ROBAKA. NA PRZYKEAD, JESLI ROBAK MA NA DOLE LICZBE 2, NAKARM PUMBE TYM ROBAKIEM, A NASTEPNIE
NACISNIJ 2 RAZY JEGO OGON. 2. PRZEKAZ PUMBE NASTEPNEMU GRACZOWI | KONTYNUUJCIE ROZGRYWKE. 3. GRA TOCZY SIE, AZ
PUMBA ZWROCI ROBAKI. 4. GDY PUMBA NIE MA JUZ ZADNYCH ROBAKOW, WSZYSCY GRACZE PRZESZUKUJA STERTE ROBAKOW, KTORE
ZWROCIE, ABY ODNALEZC ROBAKI O TAKICH SAMYCH WZORACH, JAK TE WIDOCZNE NA ICH KARTACH. JESLI NA TWOJEJ KARCIE SA
2 ZIELONE ROBAKI | 1 FIOLETOWY, SZUKAJ ROBAKOW TYLKO O TAKICH WZORACH. 5. JESLI ZADEN GRACZ NIE ZNALAZt 3 POTRZEBNYCH
ROBAKOW W DANEJ RUNDZIE, NALEZY POWTORZYC GRE, WYKORZYSTUJAC POZOSTALE ROBAKI, KTORYCH PUMBA JESZGZE NIE ZJADE.
NACISKAJ NA JEZYK PUMBY, KARM GO ROBAKAMI | DOCISKAJ JEGO OGON, AZ ZWROCI WSZYSTKIE ROBAKI. WYSZUKUJ ROBAKOW,
AZ DOPASUJESZ JE DO WZORU NA KARCIE. 6. POWTARZAJ GRE DO MOMENTU, AZ KTORYS GRACZ ZNAJDZIE WSZYSTKIE 3 ROBAKI
PASUJACE DO WZORU NA KARCIE. JESLI GRACZOM SKONCZA SIE ROBAKI, A PUMBA NADAL NIE ZWROCI ROBAKOW, GRACZE
ZACZYNAJA PRZEKAZYWAC SOBIE PUMBE | NACISKAJA JEGO OGON PO JEDNYM RAZIE. TA CZYNNOSC TRWA DO CHWILI, AZ PUMBA
ZWROCI ROBAKI. 7. GDY KTORYS Z GRACZY UZBIERA 3 ROBAKI NA SWOJEJ KARCIE, ZATRZYMUJE TE KARTE | PRZEKAZUJE ROBAKI Z
POWROTEM DO PULI. POZOSTALI GRACZE ODKADAJA SWOJE KARY NA SPOD STOSU, A SWOJE ROBAKI PRZEKAZUJA Z POWROTEM DO
PULI. 8. WSZYSCY GRACZE BIORA NOWA KARTE, UKKADAJA ROBAKI W JEDNYM MIEJSCU | POWTARZAJA ROZGRYWKE DO CZASU,
AZ KTORYS Z GRACZY DOPASUJE 3 ROBAKI DO WZORU NA SWOJEJ KARCIE. 9. GRA TOCZY SIE DO CZASU, AZ KTORYS Z GRACZY ZBIERZE
3 KARTY.

CEL GRY: WYGRYWA GRACZ, KTORY JAKO PIERWSZY DOPASUJE 3 ROBAKI DO WZOROW NA 3 ROZNYCH KARTACH.

@ PUMBA MA CHUT NA HEMZIVOU SVACINKU - BROUCI JSOU VSUDE! PROSTRIDEJTE SE PRI KRMENi PUMBY BAREVNOU HAVETI,
DOKUD OBED NEPUTUJE STEJNOU CESTOU ZPATKY. PAK PRIJDE CAS POPRAT SE O TY NEJLEPS| BROUKY, S KTERYMI VYHRAJETE!

CiL: BUDTE PRVNiM HRAGEM, KTERY NASBIRA 3 BROUKY NA 3 RUZNYCH KARTACH LISTU.

PRIPRAVA: ¢ PROMICHEJTE KARTY LISTU A POLOZTE JE V BALICKU LICEM DOLU. « KAZDY HRAC SI VEZME JEDNU KARTU LISTU A POLOZI
RED SEBE LICEM NAHORU.  POLOZTE VSECHNY BROUKY NA HROMADKU TAK, ABY NA NI KAZDY DOSAHL. CiSLA BROUKU MUSI
AT DOLU (BROUKUM NESMI BYT VIDET ,NOZICKY")

AGINA NEJMLADS! HRAG. HRAJE SE PO SMERU HODINOVYCH RUCICEK.

E PUMBUV JAZYK DOLU. PAK VEZMETE JEDNOHO BROUKA Z HROMADKY A OTOGTE TAK, ABY BYLO VIDET JEHO CISLO.
3ROUKEM A OTOGTE HO DO STREDU HRY (ABY JEHO OCAS SMEROVAL K VAM). POTE STISKNETE JEHO OCAS TOLIKRAT,
PODNI STRANE BROUKA. POKUD MEL NAPRIKLAD BROUK VESPOD CiSLO 2, VLOZTE JEJ PUMBOVI DO TLAMY A
AS DVAKRAT. 2. PODEJTE PUMBU DALSIMU HRACI A ZOPAKUJTE VYSE POPSANY HERNI POSTUP. 3. HRA TAKTO
NEBUDE PUMBA ZCELA PRECPANY A BROUCI Z NEJ NEVYLETI VEN. 4. KDYZ BUDE PUMBA OPET UPLNE
RACI MEZI BROUKY, KTERE PUMBA ,NESTRAVIL®, HLEDAT A SBIRAT TY, KTERE ODPOVIDAJI BARVAM NA

JEJICH KARTACH LISTU. POKUD TEDY NA SVE KARTE VIDITE 2 ZELENE BROUKY A JEDNOHO FIALOVEHO, SNAZTE SE NAJIT BROUKY PRAVE
TECHTO BAREV. 5. POKUD ZADNY Z HRAGU NENAJDE VSECHNY 3 BROUKY, HRAJTE DAL SE ZBYLYMI BROUKY (TEMI, KTERYMI JSTE
PUMBU JESTE NEKRMILI). STLACTE PUMBUV JAZYK DOLU, POKRAGUJTE V JEHO KRMENI BROUKY A PAK TISKNETE JEHO OCAS, DOKUD
ZNOVU BROUKY NEVYHODI. POTE SE OPET SNAZTE NAJIT DALSI BROUKY, KTERI BUDOU ODPOVIDAT VAS! KARTE LISTU. 6. OPAKUJTE
STEJNY POSTUP, DOKUD JEDEN S HRACU NENAJDE VSECHNY 3 BROUKY ODPOVIDAJICI JEHO KARTE LISTU. POKUD VAM UZ DOSLI
BROUCI, ALE PUMBA JE MA STALE V BRISE, PREDAVEJTE SI PUMBU DOKOLA. KAZDY HRAC JEDNOU STISKNE JEHO OCAS. TAKTO HRA
POKRACUJE, DOKUD PUMBA NEUDRZ{ BROUKY V UTROBACH. 7. POKUD HRAC NAPLNI SVOU KARTU LISTU, NECHA SI JI ABROUKY VRATI
ZPATKY NA HROMADKU. VSICHNI OSTATNi HRACI ODEVZDAJi SVE KARTY DOSPODU BALICKU A BROUKY ZPET NA HROMADKU. 8. VSICHNI
HRACI SI VEZMOU NOVOU KARTU LISTU, POLOZi VSECHNY BROUKY NA JEDNU HROMADKU A OPAKUJI STEINY POSTUP, DOKUD JEDEN
HRAC NENASBIRA VSECHNY 3 BROUKY V BARVACH NA SVE KARTE. 9. POKRACUJTE VE HRE, DOKUD JEDEN HRAC NENASBIRA 3 KARTY
LISTU.

VITEZSTVi: BUDTE PRVNiM HRACEM, KTERY NASBIRA 3 BROUKY NA 3 RUZNYCH KARTACH LISTU.

@ PUMBAA BY S| RAD DAL CHUTNU MNAMKU - CHROBACIKY PRE TEBA AJ PRE MNA! STRIEDAJTE SA PRI JEHO KRMENI
ROZNOFAREBNYMI TVORCEKMI AZ KYM ICH.., NUZ,.. NEVYVRACIA. VTEDY PRIDE CAS NA SUBOJ O CHROBACIKY, KTORE
POTREBUJES, ABY SI VYHRAL!

CIEL: ZAPLN AKO PRVY 3 ROZNE KARTICKY V TVARE LISTKA 3 ZHODNYMI CHROBACIKMI.

PRIPRAVA: ¢ ZAMIESAJ KARTICKY V TVARE LISTKA A NASKLADAJ ICH NA SEBA OTOCENE LICOM NADOL. ¢ KAZDY HRAC S| ZOBERIE JEDNU
KARTICKU S LISTKOM A POLOZi JU LICOM NAHOR PRED SEBA. » POLOZ VSETKY CHROBACIKY NA KOPU S CISLAMI OTOCENYMI NADOL
(TZN. ,NOZICKY* NIE SU VIDIET).

HRA: ZAGINA NAJMLADS! HRAC. HRA POSTUPUJE SMEROM DOLAVA.

1. HRAC 1: ZATLAG JAZYK PRASIATKA PUMBAA DOLE, ZOBER S| CHROBACIKA Z KOPY A OTOG HO TAK, ABY BOLO VIDIET CiSLO. NAKRM
PRASIATKO PUMBAA CHROBACIKOM, OTOC HO SMEROM DO STREDU HRY (TAK, ABY JEHO CHVOST SMEROVAL K TEBE), POTOM STLAC
JEHO CHVOST TOLKOKRAT, KOLKO JE UVEDENE NA SPODKU CHROBACIKA. NAPRIKLAD AK MA CHROBACIK NA SPODNEJ STRANE CISLO
2, NAKRM PRASIATKO PUMBAA CHROBACIKOM A POTOM STLAC JEHO CHVOST 2-KRAT. 2. PODAJ PRASIATKO PUMBAA DALSIEMU
HRACOVI A POKRACUJTE PODL'A VYSSIE UVEDENEHO POSTUPU HRY. 3. HRA POKRACUJE TYMTO SPOSOBOM, KYM PUMBAA NEUDRZ V!
SEBE UZ ZIADNEHO DALSIEHO CHROBACIKA. 4. KED PUMBAA UZ NEMA ZIADNE ZVYSNE CHROBACIKY, VSETCI HRACI MUSIA BOJOVAT LEN
0 CHROBAGIKY Z KOPKY CHROBACIKOV. KTORE PUMBAA VIAC NEDOKAZE UDRZAT V/ SEBE, ANAJST CHROBACIKY S FARBAMI, KTORE SU
ZHODNE S FARBAMI CHROBACIKOV NA KARTICKE. TZN. AK SU NA TVOJEJ KARTICKE 2 ZELENE CHROBACIKY A JEDEN FIALOVY, POKUS SA
NAJST CHROBACIKY LEN TYCHTO FARIEB. 5. AK V TOMTO KOLE NIKTO NENAJDE VSETKY 3 CHROBACIKY, ZOPAKUJTE HRU S POUZITIM
ZVYSNYCH CHROBACIKOV (TYCH, KTORYMI STE PRASIATKO PUMBAA ESTE NENAKRMILI). STLACTE JAZYK PRASIATKA PUMBAA,
POKRACUJTE V JEHO KRMENi CHROBACIKMI A POTOM STLACTE JEHO CHVOST, KYM NEDOKAZE UDRZAT CHROBACIKY V SEBE. ZNOVU
BOJUJTE O CHROBACIKY A POKUSTE SA NAJST VIAC CHROBACIKOV, KTORE SA ZHODUJU S CHROBACIKMI NA VASICH KARTICKACH.
6. OPAKUJTE TENTO POSTUP HRY, KYM NIEKTORY Z HRACOV NENAJDE VSETKY 3 CHROBACIKY, KTORE SA ZHODUJU S CHROBACIKMI NA
JEHO KARTICKE. AK SA VAM MINU VSETKY CHROBACIKY, PUMBAA MA ESTE CHROBACIKY VO SVOJOM VNUTRI. PODAVAJTE Sl PRASIATKO
PUMBAA NAVZAJOM OKOLO STOLA, PRICOM KAZDY HRAC STLAC! JEDENKRAT CHVOST PRASIATKA. TENTO POSTUP HRY POKRACULE,
KYM PUMBAA VIAC NEDOKAZE NEUDRZAT CHROBAGIKY V SEBE. 7. KED NIEKTORY Z HRACOV VYPLNi CELU SVOJU KARTICKU V TVARE
LISTKA, NECHA SI KARTICKU A CHROBACIKY POLOZi SPAT NA KOPU. VSETCI OSTATNi HRACI POLOZIA SVOJE KARTICKY NA SPODOK KOPY.
KARTICIEK A CHROBACIKY VRATIA SPAT NA KOPU CHROBACIKOV. 8. VSETCI HRACI SI TERAZ ZOBERU NOVU KARTICKU, POLOZIA
VSETKYCH CHROBACIKOV NA JEDNU KOPKU A HRAJU ZNOVU, KYM JEDEN Z HRACOV NENAJDE VSETKY 3 CHROBACIKY S FARBOU(AMI),
KTORE SU ZHODNE S FARBAMI CHROBACIKOV NA SVOJEJ KARTICKE. 9. V HRE POKRACUJTE, KYM JEDEN Z HRACOV NENAZBIEF
3 KARTICKY.

VYHRA: ZAPLN AKO PRVY 3 ROZNE KARTICKY V TVARE LISTKA 3 ZHODNYMI CHROBACIKMI.

® PUMBAA KESZEN ALL NEHANY SZAFTOS LARVARA - BOGARAKAT MINDENKINEK! EGYMAST VALTVA
PUMBAA-VAL A SZINES BOGARAKAT, MiG VEGUL, OHM... KIDOBJA A TACCSOT, ROKAZIK EGYET, SZOVAL
OKET. EZUTAN KEZDODHET A HARC - PROBALJATOK MEGSZEREZNI A GYOZELEMHEZ SZUKSEGES BOGAR

A JATEK CELJA: LEGY T AZ, AKINEK ELSOKENT SIKERUL OSSZEGYUJTENIE 3 KULONBOZO LEVELKARTYAT
MEGSZERZESEVEL.




