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Zwariowana gra z latajacymi jajkami
dla 2-4 graczy w wieku od 4 do 8 lat

Autor: Gunter Baars
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Zawartosc:

1 makieta do gry (stodota z belami
stomy)

1 gniazdo z kogutem i rynna

4 przeszkody (1 barka na mleko,
1 beczka, 1 wiadro, 1 polewaczka)

12 kur (z trzema réznymi nakryciami
gtowy: kapelusz, czapka
z daszkiem, hetm)

2 kostki z symbolami

1 jajko

Wielkie gdakanie wsrod kur!
Kogut zakradt sie do stodoty
i usadowit na srodku gniazda. | teraz
ten zuchwaty jegomosc rzuca
w dodatku jajkami!
»Irzeba wypedzi¢ kogutal”, myslg
kury i nacierajg na koguta.
Czy uda sie odwaznym kurom przy
odrobinie szczescia i zrecznosci
omina¢ latajace jajka i wdrapac sie na
bele stomy?

O Celem gry

jest, dotarcie jedna ze swoich kur,
jako pierwszg do gniazda

i przepedzenie stamtad zuchwatego
koguta.




O Przygotowanie

 Od spodu makiety do gry naklejcie
w czterech naroznikach gumowe
podktadki.

« Ustawcie
makiete na
srodku stotu.

» Na szczycie
makiety
wetknijcie
gniazdo
z kogutem
i rynna.

« Ustawcie odpowiednio na makiecie
banke na mleko, beczke, wiadro
i polewaczke, tak jak przedstawiono
to na zdjeciu na spodzie
opakowania.

« Kazdy z graczy wybiera druzyne
kur, ktérymi chce grac. W sktad
druzyny wchodzg trzy kury tego
samego koloru.

« Kazdy gracz ustawia kury ze swojej
druzyny na trzech dowolnych
polach na brgzowej posadzce
z desek.

« Przygotuijcie kostki i jajko.

Q Zaczynamy!

Cre rozpoczyna najmtodszy z graczy.
Nastepnie gra przebiega zgodnie
zruchem wskazéwek zegara.

CGracz, na ktérego przypada kolejka,
rzuca obydwoma kostkami. Na
sciankach jednej kostki znajduja sie
obrazki przedstawiajace nakrycia
gtowy. Na drugiej kostce umieszczona
jest dodatkowo gtowa koguta. Przy
rzucie kostkami mamy nastepujace
mozliwosci:

» Obydwie kostki wskazujg nakrycie
glowy

Przyktad:

Za kazda kostke wskazujacq nakrycie
gtowy, gracz przesuwa swojq kure
z odpowiednim nakryciem gtowy
o jeden stopien stomianych bel do
gory. Oznacza to, ze w przypadku
dwach réznych nakry¢ gtowy na
kostkach, mozna przesunac¢ dwie
odpowiednie kury o jeden stopien
wyzej, w przypadku jednakowych
nakry¢ gtowy odpowiednig kure
mozna przesungc o dwa stopnie
wyzej.

Przyktad:



Podczas przesuwania kur
obowiqzuje zawsze zasada:

Gracz, ktéry wykonuje swoj ruch,
moze zadecydowad, na ktorym
wolnym polu na nastepnym stopniu
bel stomy chce umiesci¢ swojg kure.
Nie mozna jednak zajmowac pdl, na
ktérych stojg juz inne kury. Jezeli
wszystkie pola na stopniu s3 zajete,
gracz bierze kure jednego

z przeciwnikow i przestawia ja

o stopien nizej, a swoja kure ustawia
na zwolnionym polu.

Uwaga! Niektore z podl s
bezpieczniejsze niz inne! Za
polewaczka, beczkg lub wiadrem
mozna sie znakomicie schronic¢ przed
latajacymi jajkami!

* Tylko jedna kostka wskazuje
nakrycie gtowy, druga wskazuje
gtowe koguta

Przyktad:

W tym przypadku gracz wykonuje
dwie czynnosci doktadnie w tej
kolejnosci:

1. Przesuwa kure z nakryciem gtowy,
ktore wskazuje kostka o stopien
w gore, jak opisano powyze;j,

2. Nastepnie wciela si¢ na chwilke
w role koguta. Teraz moze rzucac
w kury jajkiem, Prébuje przy tym
oczywiscie trafi¢ w kury swoich
przeciwnikow.

Jak rzucac jajkiem?

Gracz, ktory wykonuje swoj ruch,
ktadzie jajko w zagtebienie na
zakonczeniu rynny. Zeby celowag,
obraca koguta, w taki sposéb, zeby
otwor w rynnie byt skierowany

w kierunku kury, ktorg chce trafic
jajkiem.

ma obawy, to
jajko nie zbije sie
ikurom nie wyrzadzi
z pewnoscig krzywdy,
poniewaz kury nosza
nakrycia gtowy, ktore
chronia je przed
latajacymi jajkami.

Nastepnie wyrzuca jajko, wyciskajac
je od spodu

z zagtebienia — tak
jak przedstawiano
to na obrazku obok
- ijuz jajko kula sie
w dot!




Wecale nie jest tak tatwo trafi¢ w
kury. Jajko, ze wzgledu na swoj
ksztatt, kula sie raz tu, raz tam.

Trafiona czy nie trafiona

Jezeli gracz trafit jedna lub kilka kur,
tak ze przewrdcity sie czy nawet
spadty kilka stopni w dét, ustawia je
znowu po prostu na najblizszym
wolnym polu, doktadnie na tym
stopniu, na ktory sie przewrocity!
Jezeli na stopniu nie ma zadnego
wolnego pola, ustawia kure na
stopniu nizej. Musi tak postapic
rowniez, jezeli przez przypadek trafit
w swojg kure.

Niezaleznie od tego, czy gracz trafit
czy nie trafit, jego kolejka jest
skonczona i nastepny gracz
rozpoczyna swoj ruch.

O Zakonczenie gry

Wygrywa ten gracz, ktory jako
pierwszy dotrze do celu na grzbiet
koguta.

Gracz musi jeszcze raz wyrzucic
kostka odpowiednie nakrycie gtowy,
zeby moc skoczyc z najwyzszego
stopnia bel ze stomy na grzbiet
koguta.
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Ravensburger® Spiele ¢. 21 044 2
Blaznivy kohout
Hra pro 2 -4 hrace od 4 do 8 let

Autor: Gunter Baars

Design: Kinetic, busse design ulm, DE Ravensburger
llustrace: Kinetic

Foto: Christof Herdt

Obsah:

1 herni podstavec (stodola s baliky
sena)

1 hnizdo s kohoutem a okapem

4 prekazky (konev na miéko, sud,
kbelik, konvicka)

12 slepic (se tfemi rliznymi
pokryvkami hlavy: klobouk,
cepice, helma)

2 kostky se symboly

1 vejce

Q Slepice kdakaji jako o Zivot!
Kohout se vkradl do stodoly
asedl si doprostied hnizda. A ted’
dokonce hazi po slepicich vajicky!
»T1en kohout musi prycl“, pomysli si
slepice a hrnou se na néj. Podari se
odvaznym slepicim s trochou
Sikovnosti a Stésti vyhnout leticim
vejcim a vysplhat se po balicich
slamy?

O Cil hry

Dorazit jako prvni se svou slepici
doprostred hnizda a vyhnat
blaznivého kohouta.




O Priprava hry

+ Nalepte gumové podlozky do vsech
¢tyf rohd na spodni stranu herniho
podstavce.

« Postavte herni
podstavec
doprostred stolu.

« Zasunte hnizdo

s kohoutem

aokapem na

vrcholu herniho %\
podstavce. kat -

« Zasunte konev na mléko, sud, kbelik
a konvicku do herniho podstavce
podle obrazku (viz spodni strana
krabice).

» KaZdy si vybere svij tym slepic, se
kterym bude hrat. T¥i slepice jedné
barvy tvori jeden tym.

OO

« Hraci postupné postavi své tfi
slepice libovolné na dolni policka
hnédé prkenné podlahy.

« Nyni si pripravi kostky a vejce.

Q Zahdjeni hry

Zacina nejmladsi hrac. Dale hra
pokracuje ve sméru hodinovych
rucicek.

Ten, kdo je na fadé, hodi obéma
kostkami. Po hodu mohou vzniknout
nasleduijici situace:

» Obé kostky ukazuji pokryvku

Za kazdou kostku, ktera ukazuje
pokryvku hlavy, tahne hrac svou
slepici s odpovidajici pokryvkou hlavy
o jedno patro vyse. Tzn,, Ze pfi dvou
rlznych pokryvkach hlavy postoupi
dvé odpovidajici slepice o jedno patro
vyse. Pfi dvou stejnych pokryvkach
hlavy smi odpovidajici slepice
vystoupat o dvé patra.

Priklad:

Priklad:



Pravidla pro tah slepici:

Hrac, ktery je na tahu, si zvoli, na
které volné policko dalsiho patra
slamovych balikd chce svou slepici
postavit. Na policko obsazené jinou
figurkou nem0ze hrac svou slepici
postavit. Pokud jsou obsazena
vsechna policka daného patra, posune
hrac slepici nékterého ze spoluhraci
o patro niz a svou slepici postavi na
uvolnéné policko.

Ale pozor! Néktera policka jsou
sudem, konvi na mléko ¢i za kbelikem
se mUzete schovat pred leticimi vejci!

» Jedna kostka ukazuje pokryvku
hlavy, druha hlavu kohouta

V tomto pripadé provede hrac dvé
akce presné v tomto poradi:

1. Tahne svou slepici, jejiz pokryvku
hlavy ukazuje kostka, o jedno patro
vys tak, jak je popsano vyse.

2. Poté se na malou chvili vzije do
role kohouta. Nyni mlze hazet
vejcem po slepicich. Samoziejmé se
pfi tom pokousi zasahnout slepice
ostatnich spoluhracd.

Pravidla pro hod vejcem:

Hrac, ktery je na fad€, polozi vejce do
prohlubné na hornim konci okapu. Pro
zamireni otoci kohoutem tak, aby
otvor okapu sméroval na slepici,
kterou chce vejcem zasahnout.

Nebojte,
tohle vejce se
nerozbije a slepicim
urcité neublizi. Vzdyt
viechny maji
pokryvku hlavy,
ktera je urcité
ochranil

Poté vejce uvolni.
Zatlacte prstem
zespodu otvoru (viz
obrazek).




Zasahnout slepici neni viibec snadné.
Diky svému tvaru se vejce kutali jak
se mu zlibi.

Zdsah vejcem

Pokud hrac zasahl jednu ¢i vice slepic
tak, Ze je porazil nebo je dokonce
shodil o patro niz, postavi kazdou
policko. A sice presné na tom patre,
na kterém zUstala leZet! Pokud na
tomto patre neni Zadné policko volné,
musi se slepice postavit jesté o jedno
patro niz. To vse plati i tehdy, kdyz
hrac nechténé zasahl svou vlastni
slepici.

Nezalezi na tom, zda hrac zasahl nebo
ne.V kazdém pripadé jeho tah konci
a na radé je dalsi hrac.

O Konec hry

Vyhrava ten, kdo jednou ze svych
odvaznych slepic jako prvni dorazi na
cilové policko na zadech kohouta.
Aby mohla slepice skocit z nejvyssiho
patra balikii slamy na kohoutova
zada, musi hraci jesté jednou padnout
odpovidajici pokryvka hlavy na
kostce.
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Ravensburger® Spiele Nr 21 044 2
Blaznivy kohut
pre 2—4 hracov vo veku od 4 do 8 rokov

Autor: Gunter Baars

Dizajn: Kinetic, busse design ulm, DE Ravensburger
llustracie: Kinetic

Fotografie: Christof Herdt

Obsah:

1 hracia jednotka (stodola s balikmi
slamy)

1 hniezdo s kohitom a odkvapovym
Zliabkom

4 prekazky (kanva na mlieko, sud,
vedro, krhla)

12 sliepok (s tromi rozlicnymi
pokryvkami hlavy: klobuk, ciapka,
helma)

2 kocky so symbolmi

1 vajicko

Q Obrovské kotkodakanie medzi
sliepkami! Kohut sa vkradol do
stodoly a usadil sa do stredu hniezda.
No a teraz dokonca hadze po
sliepkach vajickal

,Kohut musi odtialto pre¢!“, hovoria
si sliepky a Utocia. Podari sa
odvaznym sliepkam vdaka 3ikovnosti
a Stastiu vyhnat letiacim vajickam
avydriapat’ sa na najvyssi balik
slamy?

O Ciel hry

Dorazit’ ako prvy so svojou sliepkou
do stredu hniezda.




O Priprava hry

« Nalepte gumové drazky do Styroch
rohov na spodnej strane hracej
jednotky.

« Postavte hraciu
jednotku do
stredu stola.

« Zastoknite

hniezdo

s kohitom

a odkvapovym %\
<[ - -
zZliabkom do

vrcholu hracej jednotky.

Nasunte na hraciu jednotku kanvu
na mlieko, sud, vedro a krhlu na
miesta podla obrazku (vid' spodna
strana krabice).

Kazdy hrac si vyberie tim sliepok,
s ktorym bude hrat’. Tim tvoria tri
sliepky rovnakej farby.

NOO

Hraci postupne postavia svoje tri
sliepky Iubovolne na spodné policka
hnedej podlahy z dosak.

« Pripravte kocky a vajicko.

Q Zahdjenie hry

Hru zacina najmladsi hrac. Potom hra
pokracuje v smere hodinovych
ruciciek.

Ten, kto je na rade, hodi obe kocky.
Po hode mézu vzniknut' nasledujice
situacie:

» Obe kocky ukazuju pokryvku

Za kazdu kocku, ktora ukazuje na
hornej strane pokryvku hlavy, hrac
potiahne svojou sliepkou so
zodpovedajucou pokryvkou hlavy
o jeden stupienok vyssie. To znamena,
ze pri dvoch réznych pokryvkach
hlavy postupi dve sliepky so
zodpovedajucim pokrytim hlavy

o 1 stupienok. Pri dvoch zhodnych
pokryvkach hlavy s prislusnou
sliepkou o dva stupienky.

Priklad:

10



Pravidld pre tah sliepkou:

Hrac, ktory je na tahu, ma moznost
rozhodnut sa, na ktoré volné

slamy postavi svoju sliepku. Na
policko obsadené inou figurkou
nemdze hrac svoju sliepku postavit.
V pripade, ze su uplne vsetky policka
tohto stupienka obsadené, posunie
hrac niektoru zo sliepok spoluhraca
o jeden stupen nizsie a postavi na
uvolnené policko svoju sliepku.

Ale pozor! Niektoré postupové
policka su bezpecnejsie, ako iné! Za
krhlou, sudom, kanvou na mlieko
alebo vedrom, sa mozete schovat’
pred letiacimi vajickami!

« Jedna kocka ukazuje pokryvku
hlavy, druha ukazuje hlavu kohut

V tomto pripade hrac vykona dve
akcie presne vtomto poradi:

1. S zo svojich sliepok, ktorej
pokryvka hlavy je znazornena na
hornej strane kocky, potiahne

o stupienok vyssie tak, ako bolo uz
popisané.

11

2. Potom sa nakratko vhupne do role
kohuta. Teraz méZe hadzat' vajickom
po sliepkach. Pritom sa samozrejme
snazi, zasiahnut' sliepky ostatnych
spoluhracov.

Pravidld pre hod vajickom?

Hrag, ktory je na tahu, poloZi vajicko
do priehlbinky na hornom konci
odkvapového zliabku. Kvoli zacieleniu
pootoci kohutom tak, aby vyustenie
zliabku smerovalo na sliepku, ktoru by
chcel vajickom zasiahnut.

Nerobte si
starosti, toto
vajicko sa nerozbije
asliepky celkom
urcite nezrani. Vietky
maji pokryvku hlavy,
ktora ich urcite
ochranil

Potom spusti
vajicko. Zatlacte
prstom odspodu
otvoru

(vid’ obrazok).




Zasiahnut sliepku nie je vébec lahké.
Vajicko, vdaka svojmu tvary, sa kotula
ako sa mu zachce.

Zdsah vajcom

Ak hrac zasiahol jednu, alebo viacero
sliepok tak, ze sa prevratili, alebo
dokonca spadli zo stupienkov,
jednoducho kazdu z nich opiat’ postavi
policko. A to presne na tom
stupienku, na ktorom ostala lezat. Ak
na tomto stupienku nie je ziadne
volné policko, musi sliepku postavit’
o stupienok nizsie. Toto vsetko plati aj
vtedy, ak hra¢ nedopatrenim trafil
vlastnu sliepku.

Je jedno, i hrac trafil alebo nie.
V kazdom pripade jeho tah konéi ana
rade je dalsi hrac.

O Koniec hry

Vyhral ten, kto s jednou zo svojich
odvaznych sliepok ako prvy dosiahol
cielové pole na chrbte kohuta.

Pre skok z najvyssieho balika slamy na
chrbat kohuta, sa musi hracovi este
raz podarit’ hodit kockou prislusnu
pokryvku hlavy.
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Ravensburger® Spiele Nr 21 044 2
Dilis tojasdobalo jaték
2-4 jatékos szamara 4 — 8 éves korig

Szerz6: Gunter Baars

Tervezd: Kinetic, busse design ulm, DE Ravensburger
lllusztracio: Kinetic

Fényképek: Christof Herdt

A doboz tartalma:

1 jatékterep (pajta szalmabalakkal)

1 fészek kakassal és
ereszcsatornaval

4 akadaly (1 tejeskanna, 1 hordo,
1 vodor, 1 ontozékanna)

12 tyuk (haromféle fejfedével:
kalappal, baseballsapkaval,
sisakkal)

2 dobdkocka

1 tojas

13

Q Mi ez az éktelen kotkodacsolas
atyukok kozt? Hat nem
beszemtelenkedett a kakas

a tyukolba, raadasul a fészek kell6s
kozepébe?! Es a pimasz még
tojasokkal is hajigal!

»Kotradj, kakas!”, karaljak a tydkok és
nekirontanak.

Sikertil-e a bator tyukoknak némi
szerencsével kitérni a ropkodé tojasok
el6l és feljutni a szalmabalak tetejére?

O A jaték célja

az, hogy a tyukok egyikével els6ként
érjuk el a fészket és elkergessiik
a szemtelen kakast.




O Elékésziiletek

« Ragasszuk fel a gumikorongokat
a jatékterep aljanak négy sarkara!
« Allitsuk
a jatékterepet az
asztal kozepére!
« lllessziik
a fészket
a kakassal és az
ereszcsatornaval
a jatékterep
csucsan lévé
lyukbal
« A tejeskannat, a hordét, a vodrot és
az ontoz6kannat ugyancsak illessziik
helylikre a doboz hatoldalan lathato
fényképnek megfelelGen!
 Mindenki valasszon maganak egy
tyukcsapatot! Egy csapat harom
tyukboal all, ezek fejfed6je azonos

szind.

« Mindenki allitsa fel csapatanak
harom tyukjat a barna deszkapadl|6
harom tetszéleges pontjara.

« Helyezzik keziink ligyébe
adobodkockakat és a tojast!

Q Hat akkor: rajtal

A legfiatalabb jatékos kezd, azutan
jonnek a tobbiek az 6ramutato
jarasanak iranyaban.

A soron lévé jatékos mindket
kockaval dob. Az egyik dobokockan
csak a fejfeddk képei lathatok, a
masikon szerepel a kakas feje is.
Dobaskor a kovetkez6 lehetéségek
adodhatnak:

» Mindkét dobokockan fejfedo

lathato

Ha a dobdkocka fejfed6t abrazol, az
azt jelenti, hogy a jatékos az
ugyanilyen fejfedét visel6 tydkjaval
egy szalmabala-szinttel foljebb Iéphet.
Tehat ha a két kockan két kiilonb6z6
fejfedd van, akkor a két ugyanilyet
visel6 tyuk egy-egy szinttel, ha pedig
két egyforma fejfedd van, akkor az
ilyet visel6 tyuk két szinttel léphet
foljebb.

Példa:



Lépés alkalmdval a kovetkezok 2. Ezutan rovid id6re a kakas
érvényesek: szerepébe buijik, azaz ilyenkor

megdobalhatja a tojassal a tyukokat.
Az a jatékos, aki lép, eldontheti, hogy =~ Ekdzben persze a tobbiek tyukjat

tydkjat a kovetkezé szalmabala- igyekszik eltalalni.

szintnek melyik szabad pontjara

kivanja allitani. Olyan pontra nem Hogy kell a tojdst eldobni?

teheti a tyukot, ahol mar all egy A tojast az es6csatorna felsé végén
masik. Ha minden pont foglalt, akkor ~ |év6 kerek mélyedésbe tessziik.

elvesz err6l a szintrél egy mas Célzashoz ugy forditjuk a kakast, hogy
csapatbéli tydkot és eggyel lejjebb a csatorna nyilasa az eltalalni kivant
rakja, a maga tyukjat pedig az igy tyuk iranyaba nézze

szabadda valt helyre allitja.
Figyelem! A pontok némelyike
biztonsagosabb, mint a tobbi! Az
ontozékanna, a hordo, a tejeskanna
vagy a vodor mogotti helyek remek
védelmet nyujtanak a ropul6 tojasok
ellen.

Semmi
gond, ez a tojas
nem loccsan szét és
a tyukoknak sem
arthat, hiszen pont
azért hordanak fejfedét,
hogy megvédjék
magukat a ropiilé
tojasok ellen.

* Az egyik kockan fejfedd, a
masikon kakasfej lathato

Példa: Ezutan kilokjuk a tojast, mégpedig az

abran is lathato

llyenkor a jatékosnak két dolga van, maodon ugy, hogy

mégpedig a kovetkez6 sorrendben: ujjunkkal alulrél
kipoccintjik a

1. Az adott fejfed6t visel6 tyukjaval csatorna

egy szinttel foljebb 1ép (az imént meélyedésébdl — s

leirtak szerint). mar gordiil is lefelé!
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Nem is olyan konny( a tydkokat
eltalalni. Alakja miatt a tojas egyszer
erre gurul, masszor arra.

Taldlt vagy nem taldlt?

Ha a jatékos egy vagy tobb tyukot
eltalalt, és azok eld6lnek vagy akar
szintekkel lejjebb esnek, akkor
mindegyiket a hozza legkozelebbi
szabad ponton kell Gjra folallitani,
mégpedig ugyanazon a szinten, ahova
esett. Ha pedig ott nincs szabad hely,
akkor még eggyel lejjebb. Ez persze
akkor is érvényes, ha a jatékos
tévedésbdl sajat tyukjat talalta el.

Fuggetlenul attol, hogy a tojas talalt-e
vagy sem, a |lépésnek igy is, ugy is
vége és a kovetkezd jatékos jon.

O A jaték vége

Az nyer, aki egyik bator tyukjaval
elséként érkezik a célba, azaz a kakas
hatan Iévé pontra.

Ehhez az ugrashoz — tehat a legf6ls6
szalmabala-szintrél a kakas hatara —
még egyszer a megfelel5t kell dobni.

© 2007



Ravensburger® Spiele N2 21 044 2
CyMacLuefilunin KypuHbIi 60
nnsa 2—4 urpokos B Bo3pacTe oT 4 Ao 8 net

AsTop: [yHTep baapc

Ouzann: Kinetic, busse design ulm,
DE Ravensburger

Unnioctpaumu: Kinetic
Dotorpadum: Kpuctod Xepar

CopepyxaHue:
1 wrposoe none (KypATHWK CTIOKaMu
COJIOMbI)

1 rHe3[o C NeTYXOM W BOAOCTOMHbBIM
xenobom

4 npenatctema (1 MOMOYHbIA GUAOH,
1 6o4oHoK, 1 Begpo, 1neika)

12 kypuu (B Tpex pasnmyHbIx
rONoBHbIX ybopax: B LUNANKE,
B KerKe v B Luneme)

2 KybuKa C cMMBOnaMm

1 savuo

O
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Kak packygaxtanucb Kypbl! 310
neTyx npobpancs B KypsTHUK
nycencs npsamo B rHe3no. M obHarnen
[0 TakoW CTEMNeHM, 4TO Hayan KnaatbCs
Aanuamu!

«[lopa NosIoXnTb 3TOMY KOHeL», —
peLumnm Kypbl U yCTPEMUANCH B aTaky.
YpacTca M oTBaXKHbIM HecyLlKam
YBEPHYTbCA OT NETALLMX B HUX UL
nB306paThCs Ha TIOKM CONOMBI, YTODbI
nporHaTtb Haxana?

O Llenb urper

3aKJ1I04aEeTCsA B TOM, YTOObI NepBbIM
pobpatbcs 0o rHesa v NporHathb
Harnoro nertyxa.




O TToaroTtoska

e [puknenTe YeTbipe Pe3MHOBbIE
nopknagku no yrnam UrpoBoro nons
C HUXKHEN
CTOPOHBI.

e [locTaBbre
UrpoBOE MnoJie Ha
cepeauHy cTona.

e BcTtaBbTe rHe3fo
C NeTyxoMm
M BOJOCTOYHbIM
Xenobom
B OTBEPCTUE Ha BEPLUMHE UFPOBOrO

nons.
Pa3mecTuTe Ha UrpoBOM Mnone
MOJI04HbIN B1aoH, GoYOHOK, BeOpo U
neviky Takum obpasom, Kak 310
rnokasaHo Ha ¢otorpadum,
PacronoXeHHOM Ha HUXKHEN CTOPOHe
Kopo©bku.

Kax b urpok BbibupaeT cebe
KypUWHyio koMaHay. KypuHas koMaHza
COCTOMT M3 TPeX KypwL, OQHOro
uBeTa.

Kaxxapbi Urpok pasmeLlaeT KypuLy
CBOEV KOMaHbl B TPEX NoObix
TOYKaxX Ha KOPUYHEBOM [OLLATOM
nony.

¢ onoxuTe HarotToBe Kyoukun 1 anLo.
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Q M Hauyanoce!

HaumHaeT caMbli MNaALWMA U3 UFPOKOB.
3aTeM xof, nepeaaeTcs no YacoBowm
CTperke.

Urpok, penaiowwmit xop, kuaaet oba
Kybuka. Ha ogHoMm 13 Ky6umkos
1306pakeHbl pasNinyHble roNoBHbIE
y6opebl. Ha fipyrom Kybuke MoxHO
yBMAETb eLLE M ronosy neTyxa. Takum
06pa3oM, Urpoky MoryT BbiNacTb
cnefyioLime BapuaHThbl:

e O6a KyOuKka nokasbiBatoT
rofoBHble y6opbl

O\ &

Ecnm Ha kybuke Bbinano nsobpaxeHue
ronoHoro ybopa, Urpok nepectaBnser
CBOIO KypuLly, OfeTYIo

B COOTBETCTBYIOLLM rofloBHOM y60p, Ha
OfHY CTYMeHbKY BBEPX. ITO O3Ha4aer,
YTO eC/M UrpoKy BbiNagyT ABa PasHbIX
ronoBHbIX ybopa, oH MoxeT
nepecTaBuTb ABYyX COOTBETCTBYIOLLMX
KYPWL Ha OfIHY CTYMNeHbKY BBepX,
aecnm Kybuku nokasblBaloT Apa
OAMHAKOBbIX roNoBHbIX y6opa, To Toraa
COOTBETCTBYIOLLAN KYpULLA MOXET
3abpaTbCs Ha iBe CTyNeHbKW BBEPX.

O\S

Mpumep:

Mpumep:



durypbl nepesBUraoTcsi no 23aTeM Urpoky NpeacTouT Ha

cnegyroWnM rnpasunam: KOPOTKOE BpeMsi BOWTW B POJib NeTyXxa.

Ternepb OH MOXET KMHYTb ANLIO B KypwL,
Wrpok, fenalowmin xog, MoXeT MpV 3TOM OH, KOHEYHO Xe, NbITaeTCs
BbIOpaTh, Ha Kakow 13 cBOHOAHbIX nonacTb B KypwL, NpYHaAneXalumx ero
TIOKOB CleflyioLLen CTyneHu oH ComnepHUKaMm.

NOCTaBUT CBOIO KypuLy. Henb3s cTaBuUTb
KYpWLY Ha TIOK COJIOMbI, KOTOPbIN yXe Kak 6pocartb siua?

3aHAT gpyron ¢purypown. Ecnm Bce Wrpok, poenalowmm xod, KnageT amuo
MO3WLMM OOHOM CTYNEHWN 3aHAThI, UTPOK B YrNnybreHne, pacronoxeHHoe
CHMMaET KypuiLy CBOEro COMepHMKa B BEpXHel YacTu o xenoba.

nnepectaBnser e€ Ha OAHY CTyneHbKy MpyuenuBascb, OH NOBOpa4MBaET
BHWM3, @ 3aTEM MOMELL,AeT CBOIO KypuLly  MeTyxa Takum obpasom, 4Tobbl xenob

Ha 0CcBODOOOMBLUMIACS TIOK. noka3sbiBan B HanpaBJIEHNN TOM
BHMMaHWe! HekoTopble nosmumm KYpWLbl, B KOTOPYIO OH XOTeN
6e3onacHee gpyrux! Jlenka, 6o4OHOK, Obl monacTsb.

BecriokomnTecs!
370 ANLO He

pasobbetcs, Aa 1 Kypa
HM Kanenbku He 60sbHO,
Bellb He JAapOM Xe Ha HUX

OWLOH MM BEAPO MOTYT CITYXWUTb
OT/IMYHBIM YKPbITUEM OT NETALLMX AML!

e Tonbko OAUH U3 KyOUKOB
noka3biBaeT rojioBHom ybop, Ha
APYrom Bbinana neTyLuvHas
ronosa

Mpumep: g @

3aTeM Urpok 3anyckaet suLo,

B 3TOM ciyyae Urpok BbIMONHSAET ABa BblaB/IMBast €ro
LEeNCTBUS, MPUYEM MMEHHO B Takom nanbLeM CHM3Y K3
nocnefoBaTebHOCTY: yrny6neHus Tak, Kak

3TO MOKa3aHo Ha
1.Mrpok nepecTaBnseT CBOIO KypuLy, pucyHke. A BOT OHO
YeW rofloBHOM y6op COOTBETCTBYET y>Xe NoKaTunochb
BbINaBLIEMY Ha KybuKke, Ha OfiHY BHM3!

CTyneHbKYy BBEPX Tak, KakK 3TO Obino
OMMCaHO paHee. 19



MonacTb B KypumLy He TaK Y>K 1 NPOCTO.
Y anua Takas hopma, YTO HEU3BECTHO,
Ky[a OHO MOKaTUTCS.

Monanu unu npomaxHynnuce?

Ecnm urpok nonan n cbun ¢ Hor ofHy
WJIM HECKOJMbKMX KYpWL, TO TOrga OH
NPOCTO CHOBA CTaBWUT MX Ha
OnvXxxanwmnn cBoOOOHbLIN TIOK CONOMBI.
Ho “MeHHO Ha TOI CTyreHbke, Ha
KOTOpPYIO OHWM cKaTunmch! Ecnv Ha 3Tom
CTyneHbke HeT cBOBOAHLIX MecT, TO
Torga Kypuue NpuaeTcs CnyCcTuTbCs
eLLé fasnblie BHMU3. DTW NpaBuna
JEeNCTBYIOT M B TOM CJlyyae, eClin Urpok
CJly4ariHO nonan B OfHY W3 CBOWX
KypwL, HesaB1crMmo oT Toro, nonas fin
UrpokK B KYpWLY UM MPOMAXHYJCS, ero

Ravensburger Verlag GmbH
Postfach 24 60
D-88194 Ravensburg

www.ravensburger.com

XO[, Ha 3TOM 3aKaH4MBAETCS, U B Urpy
BCTYyNaeT CNefylowuii y4acTHUK.

O KoHeu urpur

MobenuTtenem cTaHeT TOT, KTO MEPBbIM
MOCTaBUT OAHY U3 CBOMX KYpPWL, Ha
(DVHULLHYIO TOYKY, KOTOpasi HaXoAWTCA
Ha CMHe y neTtyxa.

Ons Toro 4To6bl 3aNPbLIrHY T HA CMINHY
MeTyxy C CaMoro BepXHero Tioka
COJIOMBI, MUrPOKY HeobxoaMMo el pas
B6pocnTb KYOUK, Ha KOTOPOM LLOJIKEH
BbINACTb COOTBETCTBYIOLLMIA FONTIOBHOW
yb6op.

© 2007
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