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Pridej se ke zlomyslnému Stitchovi na jeho dobrodruzstvi a bud’ prvni,
kdo dorazi k Lilo. Ale dej si pozor na pasti a prekdzky, které ti stoji v cesté.
PFi h¥e si procviéite jednoduché poéitani.

Hra obsahuje: 1 herni plan, 6 figurek, 1 hraci kostku

CiL HRY

Cilem hréci je dojit k Lilo jako prvni.

PRIPRAVA HRY

Herni plan rozlozte a polozte doprostied
stolu. Kazdy hrag si vezme figurku své barvy
a postavi ji na startovni policko planety se
Sipkou.

PRAVIDLA HRY

Hru za&ind nejmladsi hréé. Hrééi se ve

hfe stfidaiji ve sméru hodinovych rucicek

a postupuji po hernim plénu podle poctu
bodi na hraci kostce. Na kazdém policku
mUze stat vice figurek. Dalsi postup hrace
uréuje barva nebo symbol poli¢ka, na kterém
hré&¢ ukonéil svij tah.

POLICKA BEZ SYMBOLU
Tah hrd&e na poliku konéi. Ve hie pokraduje
dal3i hraé.

MODRA POLICKA SE SIPKOU

Pokud hraé skonéi svij tah pfesné na rozcesti,
tzn. na jednom ze dvou poli¢ek oznagenych
bilou Sipkou, postupuije v pfistim tahu po
sméru Sipky. Pokud hréé ve svém tahu pfes
rozcesti prochdzi, jeho dalsi postup se Fidi
&islem, které mu padlo na kostce:

* Pokud hodil sudé &islo (2, 4 nebo 6) vyd4

se z rozcesti cestou vpravo.

* Pokud hodil liché &islo (3 nebo 5) vydd se
cestou vlevo.

ZELENA TLAPKA
Svezte se na Stitchové vesmirné lodi. Posun
ihned svoiji figurku o 4 poli¢ka dopfedu.

MODRA TLAPKA
Zastavil ses, abys nakrmil rybi¢ku Pudge,
jedno kolo nehrajes.

ZLUTA TLAPKA

Jumbdv experiment se pokazil. Svoji figurku
posufi ihned na policko pied nejbliziim
rozcestim (modrd policka se Sipkou).

FIALOVA TLAPKA

Oto¢ se, aby ses vyhnul Gantuovi. Hod'
kostkou a posuni svoiji figurku ihned zpét podle
hodu na kostce. Pfi cesté zpét nemaii akéni
poli¢ka z&dny vyznam.

CERVENA TLAPKA

,Ohana” znamend rodina. Hod' ihned jesté
jednou a posuf svoji figurku dopredu podle
hodu na kostce. Pfi cesté vpfed vyznam
akénich poliéek plati.

KONEC HRY

Vitézem hry se stdvé hrag, ktery jako prvni
dojde k Lilo (oranzové policko). Na cilové
pole nemusi hrag dojit pfesné. Staci, kdyz mu
padne dostateény nebo v&tsi pocet bodd.

Pfejeme hodné stésti pri hre!
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Pridaj sa k zZlomysel'nému Stitchovi na jeho dobrodruzstvo a bud’ prvy,
kto dorazi k Lilo. Ale daj si pozor na pasce a prekdzky, ktoré ti stoja v ceste.
Pri hre si precviéite jednoduché poditanie.

Hra obsahuje: 1 hraci pldn, 6 figirok, 1 hraciu kocku

CIEL HRY

Cielom hraéov je dojsf k Lilo ako prvy.

PRiPRAVA HRY

Hraci pldn rozlozte a polozte doprostred
stola. Kazdy hraé si vezme figirku svojej farby
a postavi ju na $tartové poli¢ko planéty so
Sipkou.

PRAVIDLA HRY

Hru zaéina najmladsi hrdé. Hrééisa v hre
striedajo v smere hodinovych rucigiek

a postupuju po hracom pldne podla poctu
bodov na hracej kocke. Na kazdom poli¢ku
méze stdf viac figirok. Dalii postup hrééa
uréuje farba alebo symbol poli¢ka, na ktorom
hré¢ ukonéil svoj fah.

POLICKA BEZ SYMBOLU
Tah hrééa na policku konéi. V hre pokraduje
dalsi hraé.

MODRE POLICKA SO SiPKOU

Pokial hré¢ skonéi svoj fah presne na rézcesti,
tzn. na jednom z dvoch poli¢ok oznacenych
bielou 3ipkou, postupuje v dalom fahu

v smere $ipky. Pokial hra¢ vo svojom fahu
prechddza cez rdzcestie, jeho dal3i postup
sa riadi &islom, ktoré mu padlo na kocke:

* Ak hodil parne ¢&islo (2, 4 alebo 6), vydd sa

z rdzcestia cestou vpravo.

* Ak hodil nepdrne ¢&islo (3 alebo 5), vydé sa
cestou vlavo.

ZELENA LABKA
Zvezte sa na Stitchovej vesmirnej lodi. Posuri
ihned' svoju figirku o 4 polic¢ka dopredu.

MODRA LABKA
Zastavil si sa, aby si nakfmil rybicku Pudge,
jedno kolo nehrds.

ZLTA LABKA

Jumbov experiment sa pokazil. Svoju figirku
posuri ihned' na poli¢ko pred najbliziim
rdzcestim (modré policka so $ipkou).

FIALOVA LABKA

Oto€ sa, aby si sa vyhol Gantuovi. Hod'
kockou a posufi svoju figirku ihned' spéaf
podla hodeného &isla. Pri ceste spét nemaijd
akéné poli¢ka Ziadny vyznam.

CERVENA LABKA

,Ohana” znamend rodina. H&dz este
raz a posui svoju figirku dopredu podla
hodeného ¢isla. Pri ceste vpred vyznam
akénych poli¢ok plati.

KONIEC HRY

Vifazom hry sa stava hrag, ktory ako prvy
dsjde k Lilo (oranzové poligko). Na cielové
pole nemusi hra& dojsf presne. Staci, ked mu
padne dostatoény alebo v&&si pocet bodov.

Prajeme vel'a sfastia pri hre!
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Join the mischievous Stitch on an adventure and be the first to reach Lilo.
But watch out for the traps and obstacles in your way. While playing, you train
simple counting skills.

Game contents: 1 game board, 6 pieces, 1 die

GOAL OF THE GAME

The players’ goal is to be the first to reach Lilo.

GAME SET UP

Lay out the game board and place itin the
middle of the table. Each player takes a piece
of their colour and places it on the starting
space on the planet with the arrow.

RULES OF THE GAME

The game begins with the youngest player.
Players take turns in a clockwise direction
and move around the game board according
to the number of points on the die. Several
pieces can stand on every space.

The player’s next move is determined by

the colour or symbol of the space on which
the player has landed.

SPACES WITHOUT SYMBOL
The player’s move ends on the space.
The next player continues the game.

BLUE FIELDS WITH ARROWS

If a player ends their turn exactly at

a crossroads, i.e. on one of the two spaces
marked with a white arrow, they proceed in
the direction of the arrow on their next turn. If
a player passes through a crossroads on their
turn, their further progress will be determined
by the number they rolled on the die:

* |f the player rolled an even number (2, 4 or
6), they take the path to the right from the
crossroads.

* If the player rolled an odd number (3 or 5),
they take the path to the left.

GREEN PAW
Take a ride in Stitch’s ship. Move your piece
4 spaces forward at once.

BLUE PAW
You stop to feed Pudge the fish, skip one
round.

YELLOW PAW

Jumba's experiment has gone awry. Move
your piece immediately to the space before
the nearest crossroads (blue spaces with an
arrow).

VIOLET PAW

Turn around to avoid Gantu. Roll the die and
immediately move your piece back according
to the number you rolled on the die. When
moving back, the action spaces have no
meaning.

RED PAW

Ohana means family. Roll again immediately
and move your piece forward according to
the number on the die. When moving forward,
the meaning of the action spaces applies.

END OF THE GAME

The winner of the game is the player who
is the first to reach Lilo (orange space). The
player does not have to land directly on
finish spot. An exact number or higher is
acceptable.

We wish you good luck in the game!
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Csatlakozz Stitch-hez egy kiilénleges kalandra, légy az elsé, aki eléri Lilot.
Utad sordn szémtalan csapdat és akadalyt kell majd lekizdened!
A jaték fejleszti a szamoldsi készségeket.

A doboz tartalma: jatéktébla, 6 db bébu, dobékocka

A JATEK CELJA
A jaték nyertese, aki els8ként érkezik meg
Lilohoz.

ELOKESZULETEK

Hajtsdtok szét, és tegyétek az asztal kézepére
a jatéktablat. Minen jatékos valasszon
magdnak egy bdbut, és azt rakja a start
mezére (bolygd, amibél egy nyil mutatja

a haladési iranyt).

INDULHAT A JATEK

A legfiatalabb jatékos kezd, majd a tébbiek
az éramutatsé jGrasdnak irGnyéban
kévetkeznek. A soron lévé jatékos dob

a kockdval, majd a dobott értéknek megfelels
szdmd mezé&t léphet a babujdval. Egy mezdn
t6bb bdbu is dllhat. A jatékos kévetkezd
|épését annak a mezdnek a szine, vagy
szimbéluma hatdrozza meg, ahova Iépett.

SZIMBOLUM NELKULI MEZOK

Ha a babud szimbélum nélkili mezére
érkezik, akkor szamodra a kér véget ért.
A jobb oldaladon 1év8 térsad kévetkezik.

KERESZTEZODES - KEK MEZO NYILLAL
Ha a bdbud dtja Otkeresztetédésnél, vagyis
a nyillal jelslt kék mez8k egyikén ér véget,
akkor a kévetkezé kérben a nyil irdnyéban
kell tovabbhaladnod.

Ha a babud Iépése kézben 4thalad az
Utkeresztez8désen, akkor a dobott érték
hatdrozza meg a haladds irdnyat:

* Ha pdros szamot dobtdl (2, 4, 6), akkor
jobbra kell tovabb lépned.

* Ha pératlan szémot dobtél (3, 5), akkor
balra kell tovabb lépned.

ZOLD MANCSNYOM
Szdllj fel Stitch hajodjara — 4 mezét léphetsz
eldre.

KEK MANCSNYOM
Megéllsz megetetni Pudge-ot a halacskdt.
Egy kérbél kimaradsz.

SARGA MANCSNYOM

Dr. Jumba kisérlete félresikerilt. Tedd

a babudat a legkézelebbi keresztez8dés (kék
mez8 nyillal) el&tti mezére.

LILA MANCSNYOM

Menekiili Gantu kapitany elél! Dobj még
egyszer, és a dobott értéknek megfelels
szdm0 mezé&t épj visszafelé. Visszafelé
haladés kézben az akcidmez8k utasitdsai
nem hatnak rad.

PIROS MANCSNYOM

Ohana azt jelenti, csaldd és a csalddbdl
senkit nem hagyunk magdra. Dobj még
egyszer, és a dobott értéknek megfeleld
sz&dmi mezét [épj elére. Haladds kézben az
akciémezdk utasitdsait végre kell hajtanod.

A JATEK VEGE

A nyertes az, aki els6ként érkezik meg
Lilohoz (a narancssarga mezdre). Nem fontos
pontosan a célba érkezni. Ha dobdsoddal
tllépsz a célon, akkor is nyertél.

J6 szérakozast kivanunk!
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Alaturd-te nazdrdavanului Stitch intr-o aventurd si fii primul care a|unge la Lilo.
Dar ai grija la capcanele si obstacolele din cale. in timp ce te joci, iti exersezi
qbllltajlle simple de numaérare.

Continutul jocului: 1 plansa de joc, 6 pioni, 1 zar

SCOPUL JOCULUI
Scopul jucatorului este sa fie primul care
ajunge la Lilo.

PREGATIREA JOCULUI

Asazd plansa de joc pe mijlocul mesei.
Fiecare jucdtor isi alege un pion colorat si il
plaseazd pe cédmpul cu start, acolo unde este
indicat cu o s&geatd.

REGULILE JOCULUI

Cel mai tandr jucator incepe jocul. Jucatorii
joacd pe rdnd in sensul acelor de ceasornic si
se deplaseazd pe plansa de joc in functie de
numdrul indicat de zar.

Mai multi pioni pot sta pe acelasi camp.
Miscarea urmdtoare a unui jucdtor este
determinatd de culoarea sau simbolul
c&mpului pe care a ajuns.

CAMPURI FARA SIMBOL

Miscarea jucatorului se incheie pe acel cémp.

Urmeaza randul jucatorului urmétor.

CAMPURI ALBASTRE CU SAGETI

Dacé un jucdtor isi incheie tura exact

intr-o intersectie, adicd pe unul dintre

cele doud cdmpuri marcate cu o sdgeatd
albg, la urmatoarea turd va urma directia
indicatd de sdgeatd. Dacd un jucdtor trece
printr-o intersectie in timpul turei, directia in
care va continua este determinatd de numarul
de pe zar:

* Dacé a dat un numér par (2, 4 sau 6), o ia
pe drumul din dreapta.

* Dacd a dat un numér impar (3 sau 5), o ia
pe drumul din stanga.

Labuta VERDE
Fa o plimbare pe nava lui Stitch. Muté& pionul
cu 4 campuri inainte.

Labuta ALBASTRA
Te opresti sa-1 hranesti pe pestisorul Pudge.
Sari peste o runda.

Labuta GALBENA

Un experiment al lui Jumbaa a luat-o razna.
Mut&-fi imediat pionul pe campul dinaintea
celei mai apropiate intersectii (campuri
albastre cu sageatd).

Labuta MOV

Tntoarce-te ca sa-| eviti pe Gantu. Aruncd
zarul si muta-i imediat pionul inapoi cu
numarul de pasi indicat. La mersul inapoi,
campurile speciale nu au efect.

Labuta ROSIE

Ohana inseamnd familie. Aruncé din nou
zarul si muta-ti pionul inainte cu numarul
indicat. La mersul inainte, cGmpurile speciale
au efect.

SFARSITUL JOCULUI

Castigd jucatorul care ajunge primul la Lilo
(campul portocaliu). Nu este necesar s&
ajungd exact pe acest camp - poate depdsi
c&mpul final cu un numé&r mai mare nimerit
la zar.

iti dorim mult succes la joc!
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MpucseaunHu ce kbm nakoctHmka Cruy B ToBa NnpuknoveHme u 6sam nupeuar,
KounTto we cturHe po Jluno. Ho BHUMaBam — No NbTA Te OYAKBAT KAMAHU U
npensaTcTeus. A 4OKATO UrpaeLl, LWe yNnPaXHABAL yMEHUs cu 3d bpoeHe.

Cuoabpxanue: 1 urpanHo none, 6 nmotku, 1 3ap

LLEN
Uenta Ha urpauunte e ga 6bAAT MbpBUTE,
kouTo cturat npu Jluno.

NnoArotoBKA

PasrbHu urpanHoto none u ro noctasu

B CPeAATa Ha macata. Beeku urpay nsbupa
MMOHKA M 5 NOCTABA HA HAYANHOTO none (Ha
nnaHeTaTa cbC CTpenkaral).

MPABUJIA

Mrpata 3anovea ot HaM-Mankus no
Bb3pacT urpau. Urpaunte ce pepysat no
YOCOBHMKOBATA CTPESIKA M MECTST MUOHKMUTE
CM MO NONeTo Cnopeq YUCNoTOo, KOeTo
XBbPAAT CbC 3apa. Ha Bcsko none morat aa

ceé HOMMPAT HAKOJNIKO MUOHKN €AHOBPEMEHHO.

Cregfsawmst xof Ha Urpaya ce onpegens ot
LBETA MU CMMBOJIA HA MONETO, HA KOETo
e nonagHan.

NOJIETA BE3 CMMBOIJI
XogbT HO UrpaYA NMPUKAKOYBA HA TOBA Mofe.
CrefBawmsTt Mrpay NpoAbIXABA UrpaTa.

CHUHU NMOJETA CbC CTPEJIKA

AKO Mrpay 3aBbPLIKM XOAA CU TOYHO HA
KPbCTOBMLLE, T.€. HO €[HO OT AABeTe Nnoneta,
MOPKUPaHH ¢ Bsina cTpenka, Npu creaBaLms
CM XOf, TOM NPOABIIXABA B MOCOKATA HA
cTpenkara.

Ako Urpay npemuHe npes KPbCTOBULLE

Mo Bpeme HA XOAA CH, MOCOoKATA My ce
onpeaens oT YACNOTO, XBbPJIEHO CbC 3Apa:

* Mpu yetHo uncrno (2, 4 unu 6) -
NPOAbAXABA MO AACHATA NbTEKA OT
KPbCTOBMLLETO.

* MNpu HeyeTHo uncno (3 unun 5) — noema no
nABATA NbTEKA.

3ENIEHA NANA
Kauu ce Ha kopaba Ha Cruu. Mpemectu
NUOHKATA cu 4 noneTta Hanpea,.

CHUH4 NANA
Cnupau, 30 o Haxpaxuw pubkata Meax.
Mponyckaw eaunt xop.

XBITA NNTANA

EkcnepumenTst Ha [xbmba ce e nposanun.
pemecTn n1MoHkaTa cM BEAHArA HA NoONeTo
npeaun Han-61M3KoTo KpbCToBMLLE (CHHMUTE
noneta ckc cTpenka).

JIUNABA NNANA

O6bpHu ce, 3a ga nsberHew lanTy. Xebpnu
30pa M ce BbPHM HA3AA CbC CbOTBETHUS BPOI
noneta. pu ABMXEHME HO3AA, AEMCTBMETO
HQ CMeUManH1TE NONEeTa He BAXM.

YEPBEHA JIAMNA

OxaHa o3Ha4Yasa cemencTeo. XBbpau
30pA OTHOBO M CE MPEMECTH HAMPES, CbC
cboTBeTHMst 6poi nonerta. pu aenxeHune
HAMPeA, CneuManHuTe NoneTa ce 3a4nTar.

KPA HA UTPATA

MobennTen e UrpayLT, KOHTO NbPBM CTUTHE
po Jluno (opanxesoTo none).

He e HeobxoaMMo Aa ce NajiHe TOYHOTO
YMCNO — NO3BOSIEHO € M MO-TONSIMO.

Xenaem Tn kbcmet B urpara!
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