


Wprowadzenie

Barbie wraz z przyjaciotkami wybraty sie w odwiedziny do Krainy Stodkosci - lizakowy ogrdd,
ciasteczkowe trampoliny i chmury z waty cukrowej to gwarancja dobrej zabawy!

Aby jeszcze bardziej umilic gosciom ten piekny dzien, mieszkancy Krainy Stodkosci zaproponowali
gre w ganianego. Umiejetnie przesuwaj pionki na planszy i unikaj spotkania z innymi postaciami.
Ktorej z bohaterek uda sie wygrac zabawe?

Zawartosc:

- plansza ¥ -
- 13 pionkow postaci o g
- 13 plastikowych podstawek pod pionki il ¥y .
- 49 7etonéw mieszkaricow Krainy Stodkosci - =
- instrukcja

Cel gry

Zadaniem graczy jest poruszanie pionkami po planszy w taki sposdb, aby nie dac sie
otoczy¢ przez mieszkancéw Krainy Stodkosci. Gracz, ktérego pionki jako jedyne pozostang
na planszy, zostanie zwyciezca.

Przygotowanie do gry

1. Plansze roztdzcie na Srodku stotu.
2. Zetony mieszkanicow Krainy Stodkosci umieécie zakryte (awersem do dotu) obok planszy.
3. Kazdy z graczy otrzymuije pionki wybranej przez siebie postaci w liczbie zaleznej

od liczby uczestnikow zabawy:

- w grze dwuosobowej kazdy z graczy otrzymuje 4 pionki postaci;

- w grze trzyosobowej kazdy z graczy otrzymuje 3 pionki postaci;

- W grze czteroosobowej kazdy z graczy otrzymuije 2 pionki postaci.

Niewykorzystane w danej rozgrywce pionki odtdzcie do pudetka.

4. Jestescie gotowi do gry!

Rozgrywka

Gre Sweetville rozpoczyna najmtodszy uczestnik zabawy, a nastepni przystepujq do rozgrywki zgodnie
z ruchem wskazowek zegara.

Przed rozpoczeciem rozgrywki kazdy z graczy (zaczynajac od pierwszego gracza) kfadzie po jednym
pionku wybranej przez siebie postaci na dowolnym niezajetym polu na planszy. Nalezy w ten
sposdb wytozy¢ wszystkie posiadane pionki.



W swojej turze gracz wykonuje kolejno dwie akcje:

0 Przesuwa kazdy ze swoich pionkow o jedno pole,
przy czym niedozwolony jest ruch na skos.

W przypadku gdy ktdrykolwiek z pionkéw nie moze _

zostac przesuniety, gdyz otaczajq go inne pionki,

Zetony mieszkaricow Krainy Stodkosci lub brzeg §

planszy, wowczas nalezy go zdjqc z planszy. s
.
Wi
-

e Losuje ze stosu trzy zetony mieszkaricéw Krainy
Stodkosci, odwraca je awersem do gory
i wyktada dwa sposrod nich na odpowiednie pola
na planszy - zgodnie z kolorem i symbolem
danego zetonu. Kazdy zeton ma tym samym tylko
jedno mozliwe miejsce, na ktére moze zostac
wytozony.

Niewykorzystany Zeton nalezy odtozyc zakryty
(awersem do dotu) na osobny stos. Nie zwracamy
go do gtownego stosu, dopdki ten sie nie wyczerpie.
W takim wypadku wszystkie odktadane do tej pory . dae | B
Zetony stworzq nowy stos Zetonow mieszkancow ] **' "f*'
Krainy Stodkosci. .~

W przypadku gdy pole odpowiadajace
wylosowanemu zetonowi jest zajete przez
ktorykolwiek pionek postaci, gracz przesuwa ten
pionek o jedno pole w wybranym przez siebie
kierunku (nie na skos). Jezeli pionek nie moze
zostac przesuniety (jest otoczony ze wszystkich
stron), wowczas nalezy zdjac go z planszy.

Koniec gry
Gre Sweetville wygrywa gracz, ktorego pionki sq jedynymi pozostatymi pionkami na planszy.
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Zespot: Monika Rutowska, Malwina Jakobczyk, Natalia Bronk, Jacek Zdybel 81-155 Gdynia, Poland
Opracowanie graficzne: Wojciech Kubiak www.trefl.com
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Uvod

Barbie a jeji prdtelé navstivili Sladké krdlovstvi - prosli se lizdatkovou zahradou, skdkali na trampoliné
ze susenek a pozorovali mraky z cukrové vaty a skvéle se bavili.

A aby si to uZili jesté lépe, navrhli jim lidé ze Sladkého krdlovstvi. Sikovné pohybujte

papirovymi figurkami po hraci desce a nedotknéte se pritom ostatnich.

Kterd z postav vyhraje?

Obsah:

- hraci deska; . >
- 13 papirovych figurek postav; o | = E”
- 13 plastovych stojankii na papirové figurky; = .
- 49 Zetonl obyvatel Sladkého kralovstvi; - =
- ndvod.

Cil hry
Hraci pohybuji svymi figurkami po hraci desce a snaZi se, aby je neobklopili obyvatelé
Sladkého kralovstvi. Ten, jehoz figurka zlistane na hraci desce posledni, vyhrava.

Priprava
1. Polozte hraci desku doprostred stolu.
2. Polozte vedle hraci desky licem dolG Zetony obyvatel Sladkého kralovstvi.
3. Kazdy hrac dostane figurky vybranych postav. Pocet figurek zavisi na tom, kolik hract hraje.
- hraji-li dva hraci, dostane kazdy z nich 4 figurky;
- hraji-li tfi hraci, dostane kazdy z nich 3 figurky;
- hraji-li ¢tyri hraci, dostane kazdy z nich 2 figurky.
Zbyvajici figurky vratte do krabice.
4. Nyni jste pripraveni ke hre.

Prlibéh hry
Hru Sweetville zahajuje nejmladsi hrdc. Poté se hrdci stridaji ve sméru hodinovych rucicek.

Nejprve vsichni hraci (pocinaje tim, kdo zacina hru) polozi jednu ze svych figurek na libovolné
neobsazené ctvercové policko na hraci desce. Takto musi vSichni umistit vSechny své figurky.



Ve svém tahu hrdc vZdy postupné provede dvé cinnosti:

0 Posune jednu ze svych figurek o jedno pole vertikdlné

nebo horizontdlné, nikoli vsak sikmo.

Pokud nékterou z figurek nelze posunout

- protoZe je obklicena jinymi figurkami, Zetony
obyvatel Sladkého kralovstvi nebo okraji hraci
desky - dejte ji z hraci desky pryc.

g Ndhodné vezme tfi Zetony obyvatel Sladkého

krdlovstvi, otoci je licem nahoru a poloZi dva z nich
na prislusnd pole na hraci desce - pozndte to podle

barvy a symbolu na Zetonech. Pro kazdy Zeton
existuje pouze jedno sprdvné misto.

Nepouzity Zeton polozte licem dolli

na samostatnou hromadku. Na hlavni hromadku

se nevrati, dokud nebude vycerpana. Az k tomu
dojde, vytvorte novou hroméadku obyvatel

Sladkého kralovstvi ze vsech vylosovanych Zetond,

které nebyly pouzity.

Pokud na poli odpovidajicim vylosovanému Zetonu
stoji figurka postavy, posune ji aktivni hrac o jedno
pole vertikalné nebo horizontalng, ale nikoli sikmo.

Pokud figurku posunout nelze (je ze vsech stran
obklicena), dejte ji z hraci desky pryc.

Konec hry

Vitézem hry Sweetville se stdvd hrdc, jehoz figurka ztistane na hraci desce jako posledni.

Autor: Adam Bukowski
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Uvod

Barbie a jej kamardti spolocne navstivili Sladké krdlovstvo - lizankovd zdhrada, susienkovd trampolina
a oblaky z cukrovej vaty im isto zarucia mnoho zdbavy!

Obyvatelia Sladkého krdlovstva navrhli, aby si spestrili der hranim sa na chytacku. Pohybujte obratne
papierovymi figuirkami po hracej doske tak, aby ste nestretli ostatnych.

Ktord postava vyhrd?

Obsah: )

- hracia doska, H -
- 13 papierovych figirok, R g
- 13 plastovych stojanov pre figtirky, = ¥ -
- 49 7etonov s obyvatelmi Sladkého kralovstva, & =
- ndvod.

Ciel hry
Hraci sa pohybuiju so svojimi figlirkami po hracej doske tak, aby ich obyvatelia Sladkého kréalovstva
neobkltcili. Hrac, ktorého figlrka zostane na hracej doske ako posledna, vyhrava.

Priprava

1. Hraciu dosku polozte do stredu stola.
2. Zetony s obyvatelmi Sladkého kralovstva polozte obrazkom dole vedla hracej dosky.
3. Kazdy z hracov dostane figlirku postavicky, ktord si vybral.
Pocet figtirok zavisi od toho, kolko hracov hra:
- pri variante hry pre dvoch hracov dostane kazdy hrac 4 figtrky postavicky;
- pri variante hry pre troch hracov dostane kazdy hrac 3 figrky postavicky;
- pri variante hry pre Styroch hracov dostane kazdy hrac 2 figurky postavicky.
Zvysné figlrky odlozte naspat do Skatule.
4. Hra sa moze zacat!

Priebeh hry
Hru Sweetville zacina najmladsi hrdc; potom nasleduju hrdci v smere hodinovych ruciciek.

Pred zaciatkom hry poloZzi kazdy hrac (zacinajuc od prvého) jednu zo svojich figtrok na ktorékolvek
volné policko na hracej doske. Vsetky postavicky sa musia tymto spdsobom rozlozit
na hraciu dosku.



Pocas svojho tahu vykond hrdc dva tikony:

c Posunie jednu zo svojich figurok o jedno policko
vodorovne alebo zvisle - ale nie Sikmo.
LY e w W
Ak neméze posuntit Ziadnu zo svojich figurok - J '*' ' N
pretoZe su obklticené inymi postavami, Zetonmi
obyvatelov Sladkého krdlovstva alebo okrajom hracej §
dosky - musi ju z hracej dosky odstrdnit. s
.
Wi
-

9 Nahodne si potiahne tri Zetony obyvatelov
Sladkého kralovstva, otoci ich obrazkom hore
a dva z nich polozi na prislusné policka na hracej
doske - podla farby a znaku kazdého Zetdnu.
Kazdy Zeton sa moze polozit len na jedno
urcité miesto.

NepouZity Zetdn sa polozi obrdzkom dole na oddelenti
képku. Nevracia sa do hlavnej kopky, az kym sa
hlavnd kdpka nepoutZije celd. V tomto pripade sa zo
vsetkych vytiahnutych a nepouzitych Zetonov vytvori
novd kopka obyvatelov Sladkého krdlovstva.

Ak je policko, na ktoré sa ma polozit vytiahnuty
Zeton, obsadené hracovou figlirkou, aktivny hrac
posunie svoju figtrku o jedno policko vodorovne
alebo zvisle - ale nie sikmo. Ak sa figtirkou neda
pohntit (je obklicena zo vsetkych stran), musi sa
odstranit z hracej dosky.

Koniec hry

Hru Sweetville vyhrdva ten hrdc, ktorého figurky zostanu na hracej doske ako posledné.

Autor hry: Adam Bukowski TREFL SA, Kontenerowa 25
Tim: Monika Rutowska, Malwina Jakdbczyk, Natalia Bronk, Jacek Zdybel 81-155 Gdynia, Polsko
Graficky dizajn: Wojciech Kubiak www.trefl.com

Technicky dizajn: Grzegorz Traczykowski
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Bevezetés

Barbie a bardtaival egyiitt felkereste Cukorkavdrost, ahol egy nyaldkakert, keksztrambulinok

és vattacukorfelhdk garantdljdk a nagyszer(i szérakozdst!

Cukorkavdros lakosai azt javasoltdk, fogdcskdzzanak, hogy még jobb legyen ez a csoddlatos nap.
Ugy mozogj iigyesen a papirfigurdkkal a tdbldn, hogy elkeriild a tobbieket.

Melyik szerepld fog nyerni?

A doboz tartalma:

- 13 papir szerepléfigura % - g’
- 13 miianyag tarto a szerepléfigurakhoz ml .
- 49 zseton Cukorkavaros lakosaival - =
- jatékleiras

A jaték célja

A jatékosok a tablan mozgatjak a szerepléfiguraikat, mikozben probaljak elkeriilni,

hogy Cukorkavaros lakosai korbevegyék oket. Az a jatékos nyeri meg a jatékot, akinek egyeddiliként
maradnak a figurai a tablan.

El6késziletek

1. Tegyétek a tablat az asztal kozepére.
2. Tegyétek a Cukorkavaros lakosait abrazold zsetonokat képpel lefelé a tabla mellé.
3. Minden jatékos megkapja az altala kivalasztott szerepld figurait.
A figurak szdma a jatékosok szamatol fligg:
- két jatékos esetén minden jatékos 4 szerepléfigurat kap;
- hdrom jatékos esetén minden jatékos 3 szerepldfigurat kap;
- négy jatékos esetén minden jatékos 2 szerepléfigurat kap.
A megmaradt figurakat tegyétek vissza a dobozba.
4. Most meg lehet kezdeni a jatékot!

Jatékmenet
A legfiatalabb jdtékos kezdi a Sweetville jdtékot, majd a jdtékosok ezutdn az Gramutatd jdrdsdval
megegyez0 irdnyban jonnek.

A tényleges jaték megkezdése el6tt minden jatékos (kezdve az elsével) a tabla egy szabad
négyzetére helyezi a szerepléfigurajat. A jatékosoknal léve Gsszes figurat a tablara kell helyezni.



A koreik alatt a jatékosok két egymdst kovetd lépést tesznek:

c Egy négyzettel elmozditjak az egyik figurajukat
vizszintes vagy fliggdleges irdnyban, de nem
atlosan.

Ha valamelyik figura nem mozgathato - mert
korbeveszi a tobbi figura, Cukorkavdros lakosainak
zsetonjai vagy a tdbla széle -, akkor le kell venni

a tabldrol.

9 Véletlenszerden hiznak harom, Cukorkavaros
lakosait abrazold zsetont, felforditjak ket,
és kettGt a tabla megfelel6 négyzeteire helyeznek
- a zsetonok szinének és szimbdlumanak
megfelelden. Minden zsetont csak egy helyre
lehet tenni.

A fel nem haszndlt zsetont képpel lefelé egy kiilon
pakliba kell helyezni. Ez a zseton nem keriil vissza

a fépakliba, amig a fopakli el nem fogy. llyen esetben
minden kihtizott, de fel nem haszndlt zseton egy uj
Cukorkavdros lakosait dbrdzolo paklit képez.

Ha a kihtzott zsetonhoz tartozd négyzetet
elfoglalja egy szerepldfigura, akkor az a jatékos,
aki jon, arrébb mozgatja egy négyzettel a figurat
vizszintesen vagy fiiggélegesen, de nem atldsan.
Ha egy figura nem mozgathatd (minden oldalral
korbe van véve), akkor le kell venni a tablaral.

A jaték vége

Az a jdtékos nyeri meg a Sweetville jatékot, akinek egyediiliként maradnak a figurdi a tdbldn.

Szerz6: Adam Bukowski

Csapat: Monika Rutowska, Malwina Jakdbczyk, Natalia Bronk, Jacek Zdybel
Grafikai tervezés: Wojciech Kubiak

Miiszaki tervezés: Grzegorz Traczykowski
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Uvod

Barbie je sa svojim prijateljima posjetila Slatkograd; vrt s lizalicama, trampolin od keksa i oblaci

od Secerne vate jamce odlicnu zabavu!

Stanovnici Slatkograda predloZili su igru lovice da divan dan ucine jos boljim. Vjesto pomicite papirnate
minijature po ploci i izbjegnite susret s ostalima.

Koji ce lik pobijediti?

Sadrzaj:

- ploca H e .
- 13 papirnatih minijatura s likovima o - E”
+ 13 plastiénih stalaka za minijature s likovima iz oy
- 49 Zetona s gradanima Slatkograda - =
* upute

Cilj igre
Igraci pomicu svoje minijature s likovima po ploci i izbjegavaju da ih okruze gradani Slatkograda.
Pobjednik je osoba cije minijature jedine ostanu na ploci.

Priprema

1. Postavite plocu na sredinu stola.
2. Postavite Zetone s gradanima Slatkograda licem prema dolje pored ploce.
3. Svaki igra¢ dobiva minijature lika po izboru. Broj minijatura ovisi o broju sudionika:
- U varijanti s dva igraca, svaki igra¢ dobiva 4 minijature s likovima;
- u varijanti s tri igraca, svaki igrac dobiva 3 minijature s likovima;
- u varijanti s Cetiri igraca, svaki igrac dobiva 2 minijature s likovima;
Vratite visak minijatura u kutiju.
4. Sada ste spremni za igru!

lgra
Igru Sweetville zapocinje najmladi igrac; potom se igraci izmjenjuju u smjeru kazaljke na satu.

Prije same igre, svaki igrac (pocevsi od prvog) postavlja jednu od svojih minijatura s likovima na bilo
koji slobodni kvadrat na ploci. Igrac mora sve svoje minijature postaviti na plocu na isti nacin.



Igrac koji je na redu izvrsava sljedece dvije radnje:

c Pomaknite jednu minijaturu za jedan kvadrat
vodoravno ili okomito, ali ne dijagonalno.

Ako bilo koju minijaturu nije moguce pomaknuti

- jer je okruZena drugim likovima, Zetonima gradana

Slatkograda ili se nalazi na rubu ploce - potrebno ﬁ

ju je ukloniti s ploce. s
o
b
-

9 Nasumicno izvucite tri Zetona s gradanima
Slatkograda, okrenite ih licem prema gore
i postavite dva Zetona na odgovarajuce kvadrate
na ploci: prema boji i simbolu svakog Zetona.
Svaki Zeton moze biti samo na jednom mjestu.

Neiskoristeni Zeton potrebno je postaviti na zasebnu
hrpu licem prema dolje. Ne vraca se na glavnu hrpu
dok se ista ne iskoristi. U tom slucaju svi izvuceni,

ali neiskoristeni Zetoni cine novu hrpu s gradanima
Slatkograda.

Ako se na kvadratu koji odgovara izvucenom
Zetonu ve¢ nalazi minijatura s likom, aktivni igrac
pomice minijaturu za jedan kvadrat okomito ili
vodoravno, ali ne dijagonalno. Ako minijaturu nije
moguce pomaknuti (okruzZena je sa svih strana),
potrebno ju je ukloniti s ploce.

Kraj igre

Pobjednik je igre Sweetville igrac cije minijature jedine ostanu na ploci.

Autor: Adam Bukowski TREFL SA, Kontenerowa 25
Tim: Monika Rutowska, Malwina Jakdbczyk, Natalia Bronk, Jacek Zdybel 81-155 Gdynia, Poljska
Graficki dizajn: Wojciech Kubiak www.trefl.com
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Prezentare

Impreund cu prietenii ei, Barbie a vizitat Orasul Dulciurilor - o grddind de acadele, trambuline din
biscuiti si nori din vatd de zahdr, distractie garantata!

Locuitorii din Orasul Dulciurilor le-au propus sd joace leapsa, ca acea frumoasd zi sd decurgd si mai bine.
Mutati miniaturile din hdrtie pe tabla de joc, evitdnd intdlnirea cu ceilalti.

Care dintre personaje va cdstiga?

Continut: : e
- tabla de joc £ - __,g\...:ir
- 13 miniaturi din hartie . % - E” B
- 13 suporturi de plastic pentru miniaturile din hartie = #.& lﬂ{f_y - P
- 49 de jetoane cu locuitorii din Orasul Dulciurilor - =

< instructiuni

Obiectivul jocului

Jucatorii isi muta miniaturile din hartie pe tabla, evitand sa fie inconjurati de locuitorii din Orasul
Dulciurilor. Persoana ale carei miniaturi raman singure pe tabla de joc castiga.

Pregatirea jocului
1. Asezati tabla de joc in centrul mesei.
2. Asezati jetoanele cu locuitorii din Orasul Dulciurilor 1anga tabla de joc, cu fata in jos.
3. Fiecare jucator primeste miniaturi cu personajul ales.
Numarul de miniaturi depinde de numarul de jucétori participanti:
- in varianta pentru doi jucatori, fiecare jucator primeste 4 miniaturi
- in varianta pentru trei jucatori, fiecare jucator primeste 3 miniaturi
-in varianta pentru patru jucatori, fiecare jucator primeste 2 miniaturi
Puneti miniaturile rdmase inapoi in cutie.
4. Acum sunteti gata sa jucati!

Jocul

Incepe jocul Sweetville cel mai tdndr jucdtor; jucdtorii joacd apoi in sensul acelor de ceasornic.

Tnainte s inceapa jocul, fiecare jucator (incepand cu primul) isi plaseaza una dintre miniaturi pe
oricare camp liber de pe tabla de joc. Toate miniaturile trebuie sa fie plasate astfel pe tabla.



Cdnd i vine randul, jucdtorul realizeazd doud actiuni:

c Isi mut3 una dintre miniaturi cu un camp, pe
verticald sau orizontald - insa nu si pe diagonala.

'. - L
. i* ir*'

Dacd una dintre miniaturi nu poate fi mutatd = W

- e inconjuratd de alte personaje sau de jetoane F . T
cu locuitorii din Orasul Dulciurilor ori e la marginea § _‘F‘*@ )
tablei de joc - trebuie indepdrtatd de pe tabld. s " o i ir,

9 Trage la intamplare trei jetoane cu locuitori din & | my 7
Orasul Dulciurilor, le intoarce cu fata in sus si = | o

plaseaza doua dintre ele pe campurile indicate =

de pe tabla - in functie de culoarea si de simbolul

fiecarui jeton. Fiecare jeton poate fi plasat pe un

singur camp.

Jetonul nefolosit se pune, cu fata in jos, intr-o
grdmadd separatd. Revine in grdmada principald
abia cdnd se termind toate jetoanele din ea. In acest
caz, jetoanele trase, dar nefolosite formeazd o noud
grdmada cu locuitori din Orasul Dulciurilor.

In cazul in care campul ce corespunde jetonului
tras e ocupat de o miniaturd, jucatorul activ muta
miniatura cu un camp, pe verticala sau orizontala
- insd nu si pe diagonala. Dacd o miniatura nu mai
poate fi mutata (e inconjurata pe toate partile),
trebuie indepartata de pe tabla de joc.

Sfarsitul jocului

Castigd jocul Sweetville jucdtorul ale cdrui miniaturi rdmdn singure pe tabla de joc.

Creatorul jocului: Adam Bukowski TREFL SA, Kontenerowa 25
Echipa: Monika Rutowska, Malwina Jakdbczyk, Natalia Bronk, Jacek Zdybel 81-155 Gdynia, Polonia
Design grafic: Wojciech Kubiak www.trefl.com

Design tehnic: Grzegorz Traczykowski
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BbeeaeHune

3aedHo cwvc ceoume npusmesu bap6u nocemu Ciadkomo Kpasncmeo - 2paduHa om 6Au3anKu,
MmpaMnAuHU om 6GucKeumu u 06aayu om 3axapeH NaMyK 2apaHmupam cmpaxomda 3abaea!
pascoanume Ha Cadkomo Kpascmeo npednoxcuxa uzpa Ha 20HeHUYd, 3a 0a Hanpassm Xybasus 0eH
owje no-npekpaceH. YMesno0 Mecmeme xapmueHume ¢hu2ypu no u2paaHomo hose u usbszeatime

0a ce 3acuyame c opyaume.

Koli zepoii uje nobedu?

ChbIbp)KaHue: e @

- UrpasHo nose L o g r'? i
- 13 xapTueHm durypm c repou = ‘

- 13 nnacTmMacoBu NOCTaBKM 3a GUrypu C repou [ -
- 49 eToHa ¢ rpaxkaaHuTe Ha CnafikoTo KpaacTeo

* UHCTPYKLIMK

Llen Ha urpaTa

Mrpaunte MecTaT cBouTE GUrypU C repom no UrpasHoTO Nosie U U3bAreaT Aa 6baaT 0brpaseHu
OT rpaxkaaHuTe Ha CnagkoTo KpaacTeo. MobeauTen e urpaybT, YUUTO GUrYPU Ca EANHCTBEHUTE,
0CTaHa/In Ha UrpaJIHOTO MoJie.

MoaroToBKa

1. MocTaBeTe MrpaHOTO NoJe B CpefiaTa Ha MacaTa.
2. [NocTaBeTe XXETOHUTE € rpaykaaHuTe Ha CIaikoTo KPasCTBO C IMLLETO HAAO0Y 40 UrPAIHOTO MoJIe.
3. Bceku urpay nosty4aBa ¢urypu Ha repoii no ceoii 136op. bposT Ha durypute 3aBucu
OT 6pos Ha UrpaunTe:
- BB BapmaHTa 3a ABaMa Urpaym BCEKM Mrpay nosy4vasa no 4 ¢purypu ¢ repou.
- BbB BapmraHTa 3a TpMMa Urpaym BCEKM Urpay nosty4asa no 3 Gurypu ¢ repou.
- BbB BapuraHTa 3a YeTUPMMa Mrpaym BCEKM Urpay noJiyyaBa no 2 Gurypu ¢ repom.
[TocTaBeTe ocTaHaAMTe GUrypy 0OpaTHO B KyTUSTA.
4. Cera cTe rotos# 3a urpa!

Urpa

Hati-maadusim uzpay 3anouea d0a uzpae Sweetville; cned moea uzpayume ce pedysam no-nocoka
Ha YacoeHUKoeama cmpesKa.

Mpeau camaTa urpa BCEKYM Urpay (3anoyBaiku oT MbpBUS) NOCTaBA €iHa OT CBOUTE GUTypu C repou
Ha HsIKoe OT CBO6OHMTE KBaJpaT4YeTa Ha UrpaHOTO nosie. Beuuku pasgageqy Gpurypy Tpsbea ga
Ob/IaT C/IOXKEHW Ha UTPATHOTO MOJIE MO TO3M HaYMH.



Kozamo e Ha x00, eceku uzpay npednpuema 0se nocaedosameHu delicmeus:

0 lMpemecTeTe eiHa OT CBOMTE GUrypy C €AHO
KBaZlpaTy4e Mo XOpM30HTa/1a MM BEPTMKaA, HO He
1 MO JuaroHan. by

AKo HsKos om ¢huzypume He mModice 0a 6v0e
npemecmeHa, 3aujomo e 06zpadeHa om Opyau 2epou,
J}emoHuU ¢ 2paxcoaHume Ha Ciadkomo Kpasncmeo
Unu om Kpasi Ha u2pasaHomo nose, ma mps6ea 0a
6v0e npeMaxHama om nosiemo.

9 Ha cnyyaeH npuHLpMN U3TETNIETE TPU XKETOHA
C rpaxkAaHu Ha CnagKoTo KpaacTBo, 06bpHETE
TM C IMLLETO Harope M NoCTaBETe JBa OT THX Ha
MOAXOAALLYM KBafipaTyeTa Ha UrpaiHOTO MoJjie
- CMOpef LiBETa 1 CUMBOJIA Ha BCEKM YKETOH.
Mma camMo efiHO Bb3MOXHO MSICTO 3a BCEKM YKETOH.

Heus3nosnseanusm xemoH ce nocmass ¢ auyemo
Hadony 6 omodesHa Kyn4uHa. He ce epobuia

8 0CHOBHAMA Kyn4uHa, 00Kamo JcemoHume

6 Hesl He cébpwiam. B mo3u cayuaii ecuyku
U3mez/ieHu, HO HeU3N0/138aHU HEMOHU C 2PaXOaHU
Ha Caadkomo Kpaacmeo 06pasysam Hoea KynuuHa.

AKo KBajjpaTye, OTroBapsLLO Ha U3TEr/IEH XKETOH,
€ 33€T0 OT Heuns urypa ¢ repou, UrpaybT,
KOMTO € Ha Xo[, MecTu durypara ¢ eaHo
KBaZpaT4e Mo XOpM30HTa1a UM NO BEPTUKANA,
HO He 1 Mo AnaroHan. AKo gaaeHa durypa He
MOXe 12 6b/ie NpeMecTeHa (Tbid KaTo

e 06rpajieHa OT BCMYKM CTPpaHm), TS Tps6Ba Aa
6bAe NpemMaxHaTa OT UrpaJIHOTO MoJe.

Kpa#t Ha urpaTa
[lo6edumen e uzpama Sweetville e uzpausm, yuumo ¢uzypu ca edUHCMeeHume,
0CMAHAAU Ha U2pasaHomo nose.

Aemop: Adam Bukowski

Ekun: Monika Rutowska, Malwina Jakébczyk, Natalia Bronk, Jacek Zdybel
T'pacpuven ousaiin: Wojciech Kubiak

TexHuuecku dusaiiH: Grzegorz Traczykowski

TREFL SA, Kontenerowa 25
81-155 Gdynia, Monwa
www.trefl.com

©Mattel



Uvod:

Zajedno sa prijateljima, Barbi je posetila Slatkograd - basta lizalica, trambulina od keksa i oblaci
od Secerne vune garantuju dobru zabavu!

Gradani Slatkograda su predloZili igru Suge kako bi ovaj prelep dan bio jos bolji. Vesto pomeraj
minijature od papira po tabli i pokusaj da ne sretnes druge.

Koji e likovi pobediti?

Sadrzaj: )

- tabla H i
+ 13 minijaturnih likova od papira AP WO
+ 13 plasti¢nih postolja za minijaturne likove = ¥ oy
- 49 tokena gradana Slatkograda & =
* uputstva

Cilj igre:
Igraci pomeraju minijaturne likove po tabli i izbegavaju da ih opkole gradani Slatkograda.
Pobednik je osoba ¢ije minijature preostanu na tabli.

Priprema

1. Stavi tablu na sredinu stola.
2. Stavi tokene gradana Slatkograda licem nadole pored table.
3. Svaki igrac dobija minijature lika koji je izabrao. Broj minijaturnih likova zavisi od broja igraca:
- U slucaju da igraju dva igraca, svaki igra¢ dobija 4 minijaturna lika
- u slucaju da igraju tri igraca, svaki igra¢ dobija 3 minijaturna lika
- U slucaju da igraju Cetiri igraca, svaki igrac dobija 2 minijaturna lika.
Preostale minijature vrati u kutiju.
4. Sada mozes da igras!

Tok igre
Najmladi igrac zapocinje igru Sweetville; nakon toga igraci dolaze na red u smeru kazaljke na satu.

Pre nego sto pocne igra, svaki igrac (pocev od prvog) stavlja jednu minijaturu lika na bilo koje
slobodno polje na tabli. Sve minijature koje poseduiju igraci moraju da se stave na tablu.



Kada dode na red, igrac obavlja dve vezane radnje:

Pomera jednu od svojih minijatura za jedno polje
vertikalno ili horizontalno, ali ne dijagonalno.

Ako neka minijatura ne moZe da se pomeri - jer je
opkoljena drugim likovima, tokenima gradana
Slatkograda ili je na ivici table - ona mora da se

ukloni sa table. i
H.
b
-

Nasumicno izvucite tri tokena gradana Slatkograda,
okrenite ih licem nagore i stavite dva

na odgovarajuca polja na tabli - na osnovu boje

i simbola svakog tokena. Svaki token mozZe da

se postavi samo na jedno mesto.

Neupotrebljeni token mora da se stavi licem na dole
na odvojenoj gomili. Ne vraca se u glavnu gomilu dok
ona ne bude istrosena. U ovom slucaju svi izvuceni,
ali neupotrebljeni tokeni, ¢ine novu gomilu gradana
Slatkograda.

Ako je polje koje pripada izvuc¢enom tokenu
zauzeto minijaturom lika, aktivni igrac pomera
minijaturu za jedno polje vertikalno ili horizontalno,
ali ne dijagonalno. Ako minijatura ne moZze da se
pomeri (opkoljena je sa svih strana), onda mora

da se ukloni sa table.

Zavrsetak igre
Pobednik igre Sweetville je igrac cije su minijature jedino preostale na tabli.

Autor: Adam Bukowski TREFL SA, Kontenerowa 25
Tim: Monika Rutowska, Malwina Jakdbczyk, Natalia Bronk, Jacek Zdybel 81-155 Gdynia, Poland
Graficki dizajn: Wojciech Kubiak www.trefl.com

Tehnicki dizajn: Grzegorz Traczykowski
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Onuc

Pazom i3 dpyzamu bap6i eupywae 0o Kpainu cosodowie. Tam € cadouok 3 Abo0sHUKie, 6amymu

3 Mapmenady, Xmapu i3 conodkoi samu. Omice, eecesousi 3a6e3neyeHi!

Ane mewkanyi Kpaitu conodowie HeszamoeHi ma nponoHytomb bap6i 3 0py3amu nozpamu é Keaua.
Tpeba diamu 3eaxceHo — Xo0UMU Ce0iMuU nepcoHaXcamu Max, w06 yHUKamu iHwux.

Xmo x nepemoxce?

Y komnnekTi: S v
—— -L-,- " ﬂ'\
- IrpoBe none LR e
- 13 KapTOK 3 MepcoHaXKamu % - EE’ &
+ 13 nnacTUKOBMX NiLCTABOK A0 KApPTOK 3 NEPCOHaXaMI™ & -ﬂJf‘";j W P
- 49 dilok 3 MeLlwKaHLAMM Kpaity conogoLuis - =

- [HcTpyKUjis

MeTa rpu

['paBLLi XoA4aTb CBOIMM NEPCOHAYKaMM MO iIrpOBOMY MO0 TaK, LLL06 YHUKATM OTOYEHHS MELLKaHLSMMU
Kpaitu conopoluis. [MepemMarae Toi, Yui nepcoHaxki 3aMLLAKCS OCTaHHIMM Ha MO,

[Nepep no4yaTkoOM rpu

1. Po3MmicTiTb irpoBe noie nocepeayHi ctony.
2. Oiwwkm 3 MelKaHLAMKU Kpaity conofoLLiB po3KIaiTb MOpyY 306paXKEHHSM [OHM3Y.
3. KoxxeH rpaBeLp 061pae cobi nepcoHaxis. KifbKicTb NepCoOHaXKiB y KOXXHOTO
3 rPaBL,iB 3a/1EXKMTb Bif, KiJIbKOCTi FrpaBLyiB:
- 1Ba rpaBLLi 061patoTh Co6i Mo 4 NepcoHai;
« TPY rpaBLji 06MparoTb Cobi MO 3 NepcoHaXi;
* YOTMPM FpaBL,i 06MpatoTb CO6i MO 2 MEPCOHAXKI.
3aiiBi KapTKM 3 MEPCOHAXKaMM MOKNAAITh Y KOPOOKY.
4. Tenep yce rotoBo A0 rpu!

Ak rpatu

[Mepwum pobumb xid Halimoodwiuli 2paseyp. Pewima zpasuie Xo0smb no Yep3i 3a 200UHHUKOBOH
cmpinkoo.

Mepes TMM SIK 3p06UTM Xifl, KOXKEH rpaBeLb (MOYMHaKYM 3 MEPLLIOro) PO3TaLLOBYE OAHOTO 3i CBOIX
MEPCOHaXIB Ha By ab-AKY BiJIbHY KAITMHKY Ha irpoBoMy noJi. Yci HasiBHI B rpaBLyiB NEPCOHAXI MatoTb
OyTV BUKIALEHI Ha irpoBe Mnosie TaK.



[1i0 yac xody 2paseuyb pobums 0ei peui:

0 [Tepemiugye 00H020 3i c80iX nepcoHadcie Ha 00HY
KAimuHKy no éepmukasni a6o 20pusoHmanni (no
0diazoHasni xodumu He MOXcHa).

AAKLL0 3p06UTH Xif, MEPCOHAXKEM HEMOX/INBO
yepes Te, Lo BiH OTOYEHUI iHLIMMM NEPCOHAXKaMK
4 dilkammn MellKaHLB Kpaiu conopoLwis abo
0BMEXKEHNI KPa€eM irpoBOro noss, NePCoHaX Mae
6YTH Np1bpaHuit 3 irpoBOro nos.

g [losinbHo 06upae mpu iwku Mewkaruie Kpaitu
cos000wie, nepezopmac ix 306pasiceHHsIM 0020pu
i 08i 3 HUX K/1a0e Ha 8i0N0BIOHY KAIMUHKY
3 K0/IbOPOM i 306pasceHHSM Ha (ituyi. Ha izposomy
nosii icHye auule 00Ha 8idNosiOHa KAIMUHK nose
019 KoxcHoI ¢hituKu.

3aiBi GiLLIKM CKNaJaloTh OKPEMO 306paXKEHHSM
JoHM3Y. LLi dilLKku He BUKOPUCTOBYHOTHCS
rPaBLAMM, [OMOKM He CKiHYaTbCs DiLLIKK, sKi rpaBLLi
06upatoTh ynepiue. Kosm 3aBepLumnoch nepiie
K0J10 061paHHS iLLIOK, rpaBLLi 6epyThb illKu

3 YKCNa paHillie He BUKOPUCTAHMX.

AAKLLO BiANOBiLHA KNITUHKA 06paHOi QiLLKK
3alHATa KAPTKOK NEPCOHaXa, FPaBeLLb, KU
XO[UTb, NEPEMILLLYE MEPCOHAXA Ha CYCiAHIO
KNITUHKY MO ropMU3oHTai UM BEPTUKaI,

a/ie He Mo JjaroHai. AKLLO XXOZEH Xif,
HEMOXX/IMBMIA (MEPCOHaX OTOYEHO 3BidYCifb),
TOZi KAPTKY NepPCoHaKa NpUoMparThb
3irpoBoro nons.

Kineup rpu

Waw [
. o K

4

e .
o
G
T

@y

[lepemocyem cmae moli 2paseyp, Yui NePCOHANC NUWUAUCS HA i2p08OMY N0/ OCMAHHIMU.

Aemop: Adam Bukowski

Haa zpoto npaytoeanu: Monika Rutowska, Malwina Jakébczyk,
Natalia Bronk, Jacek Zdybel

Tpachiuruti du3atin: Wojciech Kubiak

TexHiuHuti du3atin: Grzegorz Traczykowski

TREFL SA, Kontenerowa 25
81-155 Gdynia, Poland (Mosbwa)
www.trefl.com
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Beenenne

Bap6u emecme ¢ nodpyckamu omnpasusnuck 6 Cmpary Caadocmeli. Cad ¢ nedeHyamu,

6amymbl U3 neyeHbA U my4u U3 caxapHoli eamel - 3mo 2apaHmus eecénoli 3abaewl! Ymobbl cOenameb
3mom OeHb ewje 6os1ee NpUAMHbIM 045 20cmeli, cumenu Cmpaxbl Cadocmeli npednoxcunu coizpamo
8 0020HA/1KU. [TpasusnbHo nepemewjaii uWKU Ha UzpogoM nose u usbezaii ecmpeyu

€ OpyauMU NepcoHaMcamu.

Kmo u3 nodpystcek cMoscem sbiuzpamsb?

Copepanme: e . Y

- UrpoBoe nose L o g r'? i
- 13 duLek nepcoHaxei y ‘

+ 13 nnacTUKOBbIX MOACTABOK MO, GULLKM —
- 49 xeToHoB xuTtenen Ctpatbl CnagocTen

* UHCTPYKLMS

Llenb nrpol

3afiaHue AN1s UrpoKa - NepeaBuraThes GULLKaMU Mo UrpoOBOMY MOJIK0 TaKUM 06pa3oM, YTo6b
He BbITb OKpY>KeHHbIM XuTensmu Ctpatbl CnagocTeiit. [obeauT TOT UrpoK, Ybi GULLIKKM
€[MHCTBEHHbIE OCTaHYTCA Ha UrPOBOM MOE.

MoaroToBKa K urpe

1. irpoBoe nosie pasioxuTe Ha cepeamnHe CTona.
2. YXeToHbl utenen Ctpanbl CnagocTeit NoaoXKUTE 3aKpbITbIMM (KADTUHKOW BHU3)
PSAOM C UrPOBbLIM MOJIEM.
3. KaxkapIi MrpoK nonyyaeT GULLKM NEPCOHaXa, KOTOPOro cebe Bbibpan. KonnuecTso duilek
3aBUCUT OT KOJIMYECTBA YHACTHUKOB UTpbl:
* €C/IM UrpatoT 2 UrPOKa, TO KaXKAbIi Noy4aeT 4 GULLKM NEPCOHAXKEN;
* €C/IM UrpatoT 3 UrPoKa, TO KaxKAbIi Noy4aeT 2 GULLKM NEPCOHANKEN;
JInlHWe GULLIKK OTNI0XKMTE B KOPOOKY.
4) Tenepb Bbl rOTOBbI K Urpe!

Urpa

Wzpy Hauunaem cameiti Maadwudi yuacmHuk, a 3amem xo0 nepexooum no yacoeoli cmpeske.
Mepea HayaioM Urpbl KaXKAbli UIPOK (HauMHas OT NEPBOTO MrPOKa) KAAAET Mo 0HOM GULLIKE
BbIOPaHHOrO NEePCOHaXKa Ha 160 CBOOOAHOM AUENKe Ha MrPoBOM NoJie. Takum 06pa3om Hago
BbIJIOXXUTb BCE MMEIOLLMECS DULLKM.



[MepenBuraeT Kaxayto CBOK GULLIKY Ha OAHY
A4enky. [pn 3TOM Hesb3s XOAMTb MO AMAroHa/IN.

B cnyuae, koz0a puwiky Hesb3s nepedsuHymb, Nomomy
umo eé oKpycusu Opyaue (UUIKU, HemoHbl Hcumeseli
Cmpatel Cadocmeli uau Kpaii u2poeozo noss, moz0a
cnedyem 3a6pamb ¢huLKy ¢ U2p08020 Noss.

TSHET U3 CTOMKM TPU YKeToHA uTenen CTpaHbl
CnapocTeit, nepeBopaynBaeT UX KAPTUHKOM BBEPX
W BbIKNAZlbIBAET [Ba M3 HUX HA COOTBETCTBYHOLLME

AYENKU Ha UTPOBOM M0J1E - YTOObI MOAXOANIO

Mo UBETY N CUMBOJ1y JaHHOI0 XXETOHa. Ka)K,El'blﬁ

XXETOH NMEET TEM CaMbIM TOJIbKO OAHO
BO3MO>XHO€ MECTO, Ha KOTOPOE €ro €ro MOXXHO
MOJIOXUTb.

Heucnosib308aHHbili scemoH Ha0o omaoxcUMb
3aKPbIMbIM (KAPMUHKOLI 8HU3) Ha oMOesbHYH
cmonky. Henb351 8038paujam €20 8 2/1aeHyto
CMONKY, NOKA OHA He 3KOHUUMCS.

Takum 06pasom eéce oms034ceHHble HemoHbl
€030a0ym Hoyt0 CMONKY J(emoH0e Jcumeseli
Cmpanbl Cnadocmeli.

B cnyyae, Koraa sueiika, COOTBETCTBYHOLLAS
BbITAHYTOMY YXETOHY, V)K€ 3aHATa KaKoi-1Mbo
bULLIKOM NEPCOHaXKa, UFPOK NePeIBUraeT 3Ty
OULLKY Ha OJHY S4YENKY B 106OM HampaBieHN
(Ho He nmo guaroHanm). Ecam duLLKY Hesib3s
nepeaBuHyTb (OHa OKpYX<EHa CO BCEX CTOPOH),
TOr/a Haflo CHATb €€ C UrPOBOro MO

KoHeL, urpsl

Bo epems ceoez0 x00a u2poK evino/HAem no oyepedu 08a delicmeus:

Waw [
. o K

Boluzppieaem mom uzpok, Ybu dJUU.IKU e0UHCMBeHHble 0CManuch HAa U2poeoMm nose.

Aemop uzpbl: Adam Bukowski

Komanda: Monika Rutowska, Malwina Jakébczyk,
Natalia Bronk, Jacek Zdybel

Tpacbuueckas obpabomka: Wojciech Kubiak
TexHuueckas obpa6omka: Grzegorz Traczykowski

TREFL SA, Kontenerowa 25
81-155 Gdynia, Poland
www.trefl.com

©Mattel
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Eloaywyn

Madi pe Toug ikoug ™, n Barbie emakepmke To Sweetville - vag knmog ano yAsipttlovpia,

0 TPAUIOAIVA UITIGKOTOU KAl Tet aUVVEQX a0 A TG ypLag eyyvwvrat gopepn Slaakedaon!

Ot roiteg Tou Sweetville mpoteivay Eva matyvibl Je ETIKETEG Yia VA KAVOULE TNV OUOPPN NHEPE KoM
TL0 OpopPN. MeTakivoTe pie MOEEIOTNTA TIC XAPTIVEG UIVIATOUPES OTOV TIVOKA KOl ATOQUYETE

Vel GUVAVTIOETE TIG AAAEG.

[Motot xepakmpes kepdidouy;

Mepiexopeva: . FINE : ;,,'-J &
 Tiivakag ‘H;:y SR
- 13 XAPTIVES MIVIATOUPES XAPAKTNPWY = =

- 13 MAAOTIKEG BATELS YLO LUVIATOUPES XAPAKTNPWY
- 49 gupBola moAttwy Tou Sweetville
- 00nyieg

O otdy0¢ Tou matyvidiov

Ol TUKTEG PETAKIVOUV TIG MIVIATOUPES XAPAKTNPWY GTOV TiVAK KAl artopeUyouy

va meptBalhovrat amo moAiteg Tou Sweetville. Nikntng eival To ATOLO L TIG MEPLOTOTEPES
MIVIATOUPES TIOU TIAPCEVOUV MOVES TOUG,

Mpostoaoia

1. TomoBetnaTe Tov Mmivaka ot péon Tou Tpamediov.
2. TomoBemate Ta oUBoAa oATwv Tou Sweetville korrdalovtag pog Ta KAaTw SUTAa aToV ivaKa.
3. KaBe maikmg AapBavet TIG (UVIATOUPES TOU XAPAKTIPA TIOU EMIAEYEL
O aptBuog Twy pviatolpwy eEapTATAL AT TO TOCOL TTAIKTEG CUMUETEXOUV:
- oV €kdoam dU0 maKTwy, KABe maikmg AapBavel 4 LVIATOUPES XAPAKTNPA;
- 0NV €KO00M TPLWV TAKTWY, KABE aikmg AapBavel 3 LviaToUpES XapaKTpa;
- 0NV €KO00T TEGOAPWY TAKTWY, KAOE aikG AAUBAVEL 2 UIVIATOUPES XAPAKTIPAL.
BaATe TIG vVIOTOUPEG TTOU MEPLOTEUOLY EAVA OTO KOUTL.
4. Eiote €towuol va maitete!

Maiovrag
0 vewtepog maikmg Eexva va mailet To Sweetville, peta ot matikteg maidouv pe ™ oelpd Toug SetoaTpopa.
Mptv amno To maiyvidl, kabe maiktng (EeKVWVTAG Ue TOV TPWTO) TOMOBETEL [iat arTd TIG MIVIATOUPES

XUPAKTNPA TOU € 0Tolodnote ENEUBEPO TETPAYWVO aTov mivaka. ONeG ot LviaToUpeg oy
KATEXEL O TIAUKTNG TIPETEL VA TOTTOBETOOUV GTOV TiVAKA UE AUTO TOV TPOTO.



Me ™ agtpa tou, o maiktng avahapBavel 6Uo akOAouBEq vepyeleg:

MeTakwvel pia armo TIg MIVIATOUPES TOU KATA Eva
TETPAYWVO KAOETWG 1) 0pl{oVTiwG - aAAG OXL

Slaywviwg. % e 3
YWVIWG .ﬂ*_ R
Eav 6ev eivat Suvam n petakivnon kdamolag ano =. T

TIG MIVIATOUPEG - KAOWC EivVal TEPIKUKAWHEVES #
ano aAAoug xepaktipes, Ta aUpBoAa moATwv Tou i ~ i 7
Sweetville, ) aTnv akpn Tou mivaka - TPEMEL Vot s I £
apaipedei amo Tov mivaka.
o
s
=
-

Q Tpapngte Tuxaia tTpia oUMBOAA TOATWY TOU

Sweetville, yupioTe Ta avamoda kat TomoBetnate
Ta 800 IO AUTA OTA KATAANAA TETPAYWVA OTOV
TiVaKa - GUPWVA HE TO XPWHA Kat To cUUBoAO
anod Kabe aupPBolo. YIapyEL LOVOV pia Tbavr)
B€om yla kabe aupBolo.

To un xpnoipomompévo aupBolo mpénel va
Tomo0sTN ¢l Ue TO TPOTWITO TTPOG TC KATW OF Hict
{exwptom atoifa. Aev emiaTpépel oV KUpLat aToifa
uéxpt va e&avtAnOei n kUpta otoifa. Xnv mepintwon

o TpafnxTouv 0Aa, aAAd Gev Exouv ypnatpomotnel, 3 :ﬁ. ; A
T aUpPoAa Slapopuwvouy pia véa atoifa pe et -
noAiteg Tou Sweetville.

Eav éva tetpaywvo mou avTloTolyel 0To GUUBOAO
TIOU TPABNXTNKE Elval KATEANUUEVO QITO ia
MIVIATOUPA XOPAKTIPA, O EVEPYOS TIAUKTNG
METOKLVEL TN VIATOUPA KATA VA TETPAYWVO
KaB£TwG 1 0ptlovTiwg - aAAd OxtL Slaywviwg.

Eav dev umopel va uetakivnOei pia pviatoupa
(elvat EPIKUKAWMEVN A0 OAEG TIG TINEUPEC),

TOTE TPEMEL VA ApatpeDEl amo Tov mivaka

TéAog Tou matxvidlov
O viknmg tou nexvidot Sweetville sivar o maikt™g ot PIVIATOUPES 0U 0TTOIOU EiVal OL OVES TTOU

TIGPAMEVOLV aTOV TTivaKa.

AZuvvraxtng: Adam Bukowski TREFL SA, Kontenerowa 25
Oudda: Monika Rutowska, Malwina Jakébczyk, Natalia Bronk, Jacek Zdybel 81-155 Gdynia, MoAwvia
Tpaqpikog oxediaoudg: Wojciech Kubiak www.trefl.com

Texviko oxédto: Grzegorz Traczykowski
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