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Gra dla 2—4 graczy w wieku od 5-99 lat.
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Zawartos¢:

1 plansza do gry, 9 elementdéw ze sztuccami, 9 przyciskow,
1karaluch z podpérka, 4 karty dan, 4 zetony z karaluchem,
1 kostka ze sztué¢cami, 1 kostka z kucharzem

Gfodny karaluch smiga po kuchni tam i z powrotem w poszukiwaniu
smakotykow. Do jego przysmakow nalezg: ser, chleb, ryba i czekolada.
Gdyby tylko te sztucce tak sie ciggle nie plataty miedzy nogami! Ciggle
musi je przesuwac, zeby dojsc do celu. Nagle pojawia sie kucharz — nogi
za pas!

Cel gry
Kazdy gracz karaluchem prébuje dotrze¢ do czterech smakotykéow ze
swojej karty dan, po czym jak najszybciej schowac sie w bezpiecznej
dziurze.



Przygotowanie

Najpierw nalezy wycisng¢ wszyst-
kie czesci z arkuszy. Przed pierwsza
gra nalezy przymocowac elemen-
ty ze sztuécami za pomoca przy-
ciskow do planszy do gry. Gdzie
nalezy przymocowac sztucce i jak
je ustawic przed kazda gra poka-
zane jest na tym rysunku.

Ustawcie karalucha na podpérce i postawcie na czarnej dziurze. WezZcie
po jednej karcie dan dla kazdego gracza i pomieszajcie tak, zeby nikt
nie widziat przedstawionych na nich obrazkow. Wazne: Nalezy za-
wsze wzigc karte z zielonym oznaczeniem! Wyciggnijcie jedng karte
dan, potdzcie jg odkryta przed sobg. Potdzcie zeton z karaluchem przed
oznaczeniem. Teraz wezcie do reki kostke i zaczynamy!

Zasady gry podstawowej
Na zmiang gracie jako gracz karaluchem i kucharz.

Ten, kto wyciaggnie zielong karte dan, rozpoczyna gre jako gracz ka-
raluchem i bierze pomaranczowa kostke ze sztuécami.

Przesuwanie karalucha

Gracz karaluchem moze dwa razy rzuci¢ kostka i przesunac karalucha
po planszy, zanim do gry sie wtgczy kucharz. Na planszy do gry znajduje
sie 6 x 6 pol, po ktorych karaluch przesuwa sig poziomo lub pionowo.
Popatrz na swojq karte dan, aby zobaczy¢, gdzie chcesz najpierw is¢. U
pierwszego gracza jest to czekolada. Rzu¢ kostka ze sztuécami.

(J (J CJ
.y .7 07 Mozesz
« obrocic jeden element ze sztuécem, jaki pokaze kostka, o jedno pole w

prawo lub w lewo i
« wykonac ruch karaluchem o maksymalnie trzy pola.
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.4?. Mozesz

« obréci¢ dowolny element ze sztuécem o jedno pole w prawo lub w
lewo i
« wykonac ruch karaluchem o maksymalnie dwa pola.

Wazne: Czynnosci przesuwania i obracania mozesz wykonywac w do-
wolnej kolejnosci lub z ktérejs z nich zrezygnowac. Podczas jednego
ruchu karaluch moze skreci¢. Podczas obracania sztu¢céw nie wolno
przesungc karalucha. Regaty to przeszkody, przez ktore sie nie da przejsc.

| -
Przyktad: y
Kostka pokazuje noz i trzy kropki. Aby ; ﬁ "1
dojé¢ do czekolady, idz jedno pole w @%ﬁ:{‘\
prawo (A), potem obré¢ néz o jedno 7 b .
pole (B) i idZ jedno pole do géry (C). .
Dotarte$ do czekolady, mozesz wiec :
zrezygnowac 1z trzeciej czynnosci X =—> (A) B
(kropki). 4

Zajadanie smakotykow

Gdy dotartes do kolejnego smakotyka na planszy, pot6z zeton z ka-
raluchem na odpowiedni obrazek z Twojej karty dan. Niepotrzebne
czynnosci przepadajg. Twoim nastepnym celem jest smakotyk obok.
Jezeli masz jeszcze jeden ruch, mozesz od razu rzu¢ kostkg, aby sie do
niego dostac.

Kolej na kucharza

Gdy tylko gracz karaluchem dwa razy rzuci kostka i wykona ruch, gracz
znajdujacy sie po jego lewej stronie gra jako kucharz. Kucharz rzuca
kostka kucharza. Gdy pojawi sie pusta strona, mozesz rzuci¢ kostka
jeszcze raz. Gdy kostka pokaze kucharza, Twoj ruch sie konczy.

Twoéj ruch konczy sie najpdzniej po dodatkowym rzucie kostka. Kucharz
gra teraz karaluchem, a gracz po jego lewej stronie staje si¢ kucharzem.
Karaluch rozpoczyna od miejsca, na ktérym sie uprzednio zatrzymat.



Koniec gry
Gracz, ktory jako pierwszy dotrze do wszystkich czterech smakotykow
ze swojej karty dan, po czym uda sie do dziury, wygrywa gre.

Zasady gry akgji

Tu potrzebne s3 mocne nerwy! Przygotowanie i zasady wykonywania
ruchu s3 takie same jak podczas gry podstawowej z nastepujgcymi
zZmianami:

Kucharz wydaje polecenie: ,Do kuchni — gotowi — start!” i gracz ka-
raluchem i kucharz rzucaja jednoczesnie kostkami.

Czynnosci karalucha

Gracz karaluchem moéwi gtosno, jaki smakotyk stoi jako kolejny na jego
karcie dan. Rzucasz kostka, wykonujesz ruch i méwisz innym graczom,
gdy tylko dotrzesz do przysmaku. Pot6z zeton z karaluchem na sma-
kotyku z Twojej karty dan. Jaki jest Twoj kolejny cel? Rzu¢ od razu znowu
kostka, aby do niego dotrze¢. Wykonujesz ruch dotad, dopoki kucharz
nie zawota ,Stop”.

W tym czasie kucharz rzuca kostka

Kucharz prébuje jak najszybciej piec razy wyrzuci¢ symbol kucharza. Gdy
pojawi sie pusta strona, rzucasz dalej, gdy pojawi sie kucharz, liczysz na
gtos i za pigtym razem wotasz ,,Stop!”.

Gracz karaluchem od razu konczy ruch. Zamieniacie sie rolami.

Wskazowka: Doswiadczeni gracze mogg sie umowic, ze kucharz musi
wyrzucic np. tylko trzy razy symbol kucharza.

Koniec gry

Ten, kto jako pierwszy dotrze do wszystkich czterech smakotykow z kar-
ty dan i z powrotem schowa si¢ w dziurze, wygrywa.

Wyprodukowano w Republice Czeskiej.

Ostrzezenie! Nieodpowiednie dla dzieci ponizej 3 |at, ze wzgledu na obecnos¢ matych elementéw, ktére
stwarzajg ryzyko potkniecia lub zadtawienia. Prosimy zachowac opakowanie i instrukcje, ze wzgledu na
zawarte. Prosimy usungc¢ opakowanie przed udostepnieniem zabawki dziecku.
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Zavodiva hra s otocnymi prvky pro 2—4 hrace
ve véku 5-99 let.

Autor: Gunter Baars
llustrace: J. Janter, M. Jasionowski, W. Pepperle
Redakce: Monika Gohl

Obsah:
1hraci deska, 9 ¢asti pfibor(, 9 patentnich knoflik(, 13vab s podstavcem,
4 jidelni listky, 4 Cipy se svaby, 1 kostka s pribory, 1 kostka s kucharem

Svab hladové pobiha po kuchyni a hleda dobroty. Na jidelnim listku ma
syr, chléb, rybu a cokoladu. Kdyby se tu jen nepovalovalo tolik pribord
— Svab je musi porad odklizet z cesty, aby se dostal k cili. Najednou se
objevi kuchar — rychle pryc!

Cil hry
Kazdy hraé-Svab se snazi postupné dostat ke viem &tyfem dobrotam ze
svého jidelniho listku a pak co nejrychleji zase zmizet v bezpecné skrysi.



Priprava

Vymacknéte vsechny dily vyrazené
v kartonové desce. Pred prvni hrou
pfipevnéte casti pribori pomoci
patentnich knoflikii na hraci des-
ku. Na tomto obrazku vidite, kam
patfi jednotlivé casti pfiborl a

jak maji byt nasmérovany pred

kazdou novou hrou.

Zasunte Svaba do podstavce a postavte jej na cernou skrys. Vezméte po
jednom jidelnim listku na kazdého hrace. Listky promichejte mimo po-
hled ostatnich hract. Dulezité: Listek se zelenou znackou musi byt vidy
ve hre! Kazdy hrac si vytahne jeden jidelni listek a polozi jej pred sebe
obrazky nahoru. Cip se vabem poloZte pfed zelenou znacku. Vezméte
do ruky kostku a mizete zadit!

Uvodni pravidla
B&hem hry ménite své role mezi Svabem a Kuchafem.

Ten, kdo si vytahl jidelni listek se zelenou znaékou, zadina jako Svab a
vezme si oranzovou kostku s pribory.

Svab tahne

Jako hra¢-Svab smis dvakrat hazet kostkou a tahnout pfedtim, nez do
hry vstoupi Kuchaf. Na hraci desce je 6 x 6 poli¢ek, po nichz se Svab smi
pohybovat vodorovné nebo svisle.

Podivej se na svij jidelni listek, kam bys chtél béZet nejdfive. U hrace,
ktery zacina hru, je to cokolada. Hod kostkou s pfibory.

.7 .'/V .}' Smi3

« jednim z pribori podle obrazku na kostce otocit o jedno policko vlevo
nebo vpravo a
« se Svabem popobéhnout aZ o tfi policka.
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« libovolnym pfiborem otocit o jedno policko vlevo nebo vpravo a
« tahnout Svabem az o dvé policka.

Dulezité: Akce (tahnuti a otoceni) smis kombinovat s libovolném pofadi,
je také mozné nékteré z nich vynechat. PFi svém tahu smi Svab odbocit.
Pfi otoleni pfiborem se Svab nesmi posunout dal. Police jsou pfekazky,
které Svab nesmi prelézat.

Priklad: .
Kostkou jsi hodil ndz a tfi body. Aby ! oy
ses dostal k cokoladé, pobézis jedno ; ﬁ "1
policko doprava (A), otocisS nozem o @%ﬁ;ﬁ\
jedno policko (B) a posunes se jesté 7 b

| — A

o jedno policko vzhiru (C). Ted jsi
dosahl cokolady a tvij treti bod pro-

pada. X —> (A) B

Vychutnave;j si dobroty

Kdyz jsi dosahl dalsi dobroty na hraci desce, polozis svij Cip se Svabem
na prislusny obrazek na svém jidelnim listku. Pfebytecné body z akci
propadaji. Tvym dalsim cilem je dobrota vedle vpravo. Pokud ti zbyva
jesté jeden pokus, smis hned hazet dal, aby ses k ni dostal.

Hazi Kuchar

Kdy?z jsi jako hraé-Svab hazel a tahl dvakrat, vklouzne tvij spoluhraé po
levé ruce do role Kuchare. Hazi kostkou s kuchafem. Pokud mu na kostce
padne prazdné misto, mas k dispozici jesté jeden zvlastni hod. Pokud se
vsak na kostce objevi kuchar, je tvij tah okamzité ukoncen.

Tvldj tah konci nejpozdéji po tomto zvlastnim hodu. Kuchaf se sta-
ne Svabem a jeho spoluhrac vlevo se stane Kucharem. Svab zacina na
misté, na kterém predtim zlstal stat.



Konec hry
Ve hre vitézi hrac, ktery se jako prvni dostane ke vsem ctyrem dobrotam
ze svého jidelniho listku a poté se vrati ke skrysi.

Pravidla akci
Budete potrebovat dobré nervy! Pfiprava hry a pravidla tahU plati stejné
jako pfi uvodni hre, s nasledujicimi oboménami:

Hrac-Kuchar odstartuje hru: ,,Do kuchyné—pozor—ted!“avtom okamzi-
ku oba hraci, Svab i Kuchar, zaroven zacnou hazet svymi kostkami.

Akce Svaba

Jako Svab hlasité oznamis, ktera dobrota je jako dal3i na tvém jidelnim
listku. Hodi$ kostkou, tahnes a jakmile se k ni dostanes, oznamis to. Po-
loZi$ svij Cip se Svabem na dobrotu na svém jidelnim listku. Co bude
tvym dalSim cilem? Hned hazej kostkou dal, aby ses k nému dostal. Jsi
na fadé tak dlouho, dokud Kuchaf (ktery mezitim hazi svou kostkou) ne-
vykrikne ,,Stop“.

Mezitim haze kostkou Kuchar

Jako Kuchar se snazis co nejrychleji pétkrat hodit obrazek kuchare. Po-
kud ti padne prazdna strana, hazis dal, pokud ale na kostce vyjde ku-
char, hlasité pocitas a az padne popaté, vykriknes ,Stop!“.

Tah hrace-Svaba okamzité kondi. Role se po fadé vyménuiji.

Tip: U zkuSenych hrach si mGzete domluvit, Ze kuchaf mize na kostce
padnout napf. jen trikrat.

Konec hry
Kdo se jako prvni postupné dostal ke vsem dobrotam se svého jidelniho

listku a opét se vratil ke skrysi, vyhrava.
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Zavodiva hra s otacavymi prvkami pre 2—4 hracov
vo veku 5—99 rokov.

Autor: Gunter Baars
llustracie: J. Janter, M. Jasionowski, W. Pepperle
Redakcie: Monika Gohl

Obsah:

1 hracia doska, 9 casti priborov, 9 patentnych gombikoy,

1Svab s podstavcom, 4 jedalne listky, 4 Cipy so svabmi, 1kocka s pribormi,
1kocka s kucharom

Svab hladne pobehuje po kuchyni a hlada dobroty. Na jedalnom listke
ma syr, chlieb, rybu a cokoladu. Keby sa tu len nepovalovali tolké pribory
— svab ich stale musi odpratavat z cesty, aby sa dostal k cielu. Zrazu sa
objavi kuchar — rychlo prec!

Ciel' hry

Kazdy hra¢-Svab sa snazi postupne dostat ku vietkym styrom dobrotam
zo svojho jedalneho listka a potom ¢o najrychlejsie zasa zmiznut v bez-
pecnej skrysi.



Priprava

Vytlacte vsetky diely z kartonovej
dosky. Pred prvou hrou pripevnite
casti priborov pomocou patent-
nych gombikov na hraciu dosku.
Na tomto obrazku vidite, kam
patri jednotlivé casti priborov a

ako maju byt nasmerované pred

kazdou novou hrou.

Zasadte Svaba do podstavca a postavte ho na ciernu skrysu. Vezmite
po jednom jedalnom listke na kazdého hraca. Listky premiesajte mimo
pohlad ostatnych hracov. Délezité: Listok so zelenou znackou musi byt
vzdy v hre! Kazdy hrac si vytiahne jeden jedalny listok a polozi ho pred
seba obrazkami hore. Cip so svabom polozte pred znacku. Vezmite do
ruky kocku a mozete zacat!

Uvodné pravidla
Pocas hry menite svoje roly medzi Svabom a Kucharom.

Ten, kto si vytiahol jedalny listok so zelenou znaékou, za¢ina ako Svab a
vezme si oranzovu kocku s pribormi.

Svab taha

Ako hraé-Svab smies dvakrat hadzat kockou a tahat predtym, ako do
hry vstapi Kuchar. Na hracej doske je 6 x 6 policok, po ktorych sa Svab
pohybuje vodorovne alebo zvisle.

Pozri sa na svoj jedalny listok, kam by si chcel bezat najskér. U hraca,
ktory zacina hru, je to cokolada. Hod kockou s pribormi.

() (J
.7 .7 07 Smie$
« jednym z priborov podla obrazku na kocke otocit o jedno policko viavo

alebo vpravo a
« pobehnit so Svabom aZ o tri policka.
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« lubovolnym priborom otocit o jedno policko vlavo alebo vpravo a
« tahat Svabom az o dve policka.

Délezité: Akcie (tahat a otocit) smies kombinovat v fubovolnom po-
radi, je tieZ mozné niektoré z nich vynechat. Pri svojom tahe smie Svab
odbocit. Pri otoceni priborom sa Svab nesmie posunat dalej. Regaly su
prekazky, ktoré Svab nesmie preliezat.

Priklad:

Kockou si hodil n6z a tri body. Aby si
sa dostal k cokolade, pobezis jedno
policko doprava (A), otocis noZzom o
jedno policko (B) a presunes sa este o
jedno policko hore. Teraz si dosiahol
cokolady a tvoj treti bod prepada.

Vychutnavaj dobroty

Ked' si dosiahol dalSiu dobrotu na hracej doske, polozis svoj Cip so Sva-
bom na prislusny obrazok na svojom jedalnom listke. Prebytocné body
z akcii prepadaju. Dobrota vedla vpravo je tvojim dalsim cielom. Ak ti
ostava este jeden pokus, smies hned hadzat dalej, aby si sa k nemu
dostal.

Hadze kuchar

Ked' si ako hrac-Svab hadzal a tahal dvakrat, vkizne tvoj spoluhrac po
lavej ruke do role Kuchara. Hadze kockou s kucharom. Ak mu na kocke
padne prazdne miesto, mas k dispozicii eSte jeden zvlastny hod. Ak sa
vsak na kocke objavi kuchar, je tvoj tah okamzite ukonceny.

Tvoj tah konéi najneskér po tomto zvlastnom hode. Kuchar sa stane Sva-

bom a jeho spoluhrac vlavo sa stane Kucharom. Svab zadina na mieste,
na ktorom predtym zostal stat.

-



Koniec hry
Hru vyhrava ten hrac, ktory sa ako prvy dostane ku vsetkym Styrom dob-
rotam zo svojho jedalneho listka a potom sa vrati ku skrysi.

Pravidla akcii
Budete potrebovat dobré nervy! Priprava hry a pravidla tahov platia ro-
vnako ako pri prvej hre, s nasledujucimi obmenami:

Hrac-Kuchar odstartuje hru: ,,Do kuchyne — pozor — Start!“ a v tom oka-
mihu zacnu oba hradi, Svab i Kuchar, siicasne hadzat svojmi kockami.

Akcie Svaba

Ako Svéab hlasno oznamis, ktora dobrota je ako dalsia na tvojom jedal-
nom listke. Hodis$ kockou, tahas a akondhle sa k nej dostanes, oznamis
to. PoloZ svoj ¢ip so 3vabom na dobrotu na svojom jedalnom listke. Co
bude tvojim dalsim cielom? Hned hadz kockou dalej, aby si sa k nemu
dostal. Si na rade tak dlho, kym kuchar (ktory medzitym hadze svojou
kockou) skrikne ,,Stop!“.

Medzitym hadze kockou Kuchar

Ako Kuchar sa snazis ¢o najrychlejsie patkrat hodit obrazok kuchara. Ak
ti padne prazdna strana, hadzes dalej, ked ale na kocke padne kuchar,
hlasno ratas a az padne po piatykrat, skriknes ,,Stop!“.

Tah hraca-Svaba sa okamzite konéi. Roly sa po rade vymieniaju.

Tip: U skisenych hracov so mozete dohodnut, ze kuchar méze na kocke
padnut napr. len trikrat.

Koniec hry
Vyhrava ten, kto sa ako prvy postupne dostal ku vsetkym dobrotam zo

svojho jedalneho listka a opat sa vratil ku skrysi.

© 2015
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Gyorsasagi és forgatds jaték 2 — 4 jatékos
szamara 5—99 éves korig.

Szerz6: Gunter Baars
lllusztracio: J. Jantner, M. Jasionowski, W. Pepperle
Szerkeszt6: Monika Gohl

Tartalom:
1jatéktabla, 9 evéeszkoz, 9 pocok, 1 csétany talpazattal, 4 étlap,
4 csétanykorong, 1evéeszkozkocka, 1szakacskocka

Ehesen oson a csétdny keresztiil-kasul a konyhan at, finomséagok utan
kutatva. Az étlapjan ott van a sajt, a kenyér, a hal és a csokoladé. Bar-
csak ne lennének mindenfelé evieszk6zok — folyton el kell raknia 6ket
az utbol, hogy a céljahoz érjen. Hirtelen felbukkan a szakacs — most
aztan futas!

A jaték célja

Minden jatékos megprobalja egymasutan elérni az étlapjan szerepl6
négy finomsagot, majd olyan gyorsan, ahogyan csak lehet ujra eltlinni
a biztonsagos lyukban.
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El6késziilet

Nyomkodj ki minden darabot a
kartontablabdl. Az elsé jaték el6tt
rogzitsétek az evoeszkozoket a
pockokkel a jatéktablan. Hogy
hova melyik evéeszkozt kell ten-
ni és hogy hogyan helyezzétek
el 6ket minden uj jaték el6tt, azt
ezen az abran lathatjatok.

Helyezzétek a csétanyt a talpazataba, és tegyétek a fekete lyukra.
Vegyetek el jatékosonként egy étlapot, és leforditva keverjétek Ossze.
Fontos: A zold jelzéssel ellatott kartya mindig szerepeljen! Huzzatok egy
étlapot, és tegyétek le ket felforditva magatok elé. A csétanykorongot
a jelzés elé helyezzétek. Vegyétek el a kockat, és kezd6dhet a jaték!

Kezd6 szabaly
A jatékban valtogatjatok a szerepeket a csétany és a szakacs kozott.

Aki a zold jelzéssel ellatott étlapot huzta, az csotanyként kezd, és a na-
rancssarga evieszkozkockat kell elvennie.

Lépés a csotannyal

A csétanyjatékos kétszer dobhat és léphet, miel6tt a szakacs jonne. A
jatéktablan 6 x 6 mezd van, melyeken a csétany vizszintesen és fiig-
gblegesen mozoghat.

Nézd meg az étlapodat, hova szeretnél el6szor futni. A kezd6jatékosnal
ez a csokoladé. Dobj az evéeszkozkockaval.

@ [ )
07 oy 07 A kovetkezbket teheted:

- elfordithatod a dobott ev6eszkozt egy mezdvel balra vagy jobbra, és
« max. harom mez6t |éphetsz a csétannyal.
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.D. A kovetkezéket teheted:
[ ]

- egy tetsz6leges eveszkozt elforgathatsz egy mezével balra vagy jobb-
ra, és
« max. két mez6t Iéphetsz a cs6tannyal.

Fontos: a |épéseket (Iépés és forgatds) tetszéleges sorrendben kom-
binalhatod, és le is mondhatsz valamelyikrél. Lépés kozben a csétany el-
kanyarodhat. Az ev6eszkoz elforgatasakor a csétany nem csusztathato
el. A polcok akadalyok, melyeken nem mehet at.

; ; F _’_
Példaul: y
Késtés harmatdobtal. Acsokoladéhoz B ﬁ "1
val6 eljutashoz |épj egy mez6t jobb- %
ra (A), forgasd el egy mezdvel a kést 7 b

| — A

(B), és Iépj még egy mezét felfelé (C).
Ekkor a csokoladéhoz értél, igy a har-

madik l1épésed elveszik. ® —> (A) B

A finomsagok elfogyasztasa

Ha elérted a kovetkez6 finomsagot a jatéktablan, helyezd a csétanyko-
rongod a megfelel6 abrara az étlapodon. A felesleges |épések elvesznek.
A téle jobbra lévé finomsag a kovetkezd cél. Ha még egy probalkozasod
van, akkor rogton dobhatsz, hogy odajuss.

A szakacs dobasa

Amint csotanyjatékosként kétszer dobtal és léptél, a téled balra 1évé
jatékos a szakacs szerepébe bujik. O a szakacskockaval dob. Ha iires ol-
dalt dob, van még egy extra dobasod. Ha azonban szakacsot dob, a te
korodnek azonnal vége.

A te korodnek legkésébb egy extra dobas utan van vége. A szakacs

csotanyjatékos, a téle balra levs jatékos szakacs lesz. A csétany onnan
indul, ahol el6z6leg megallt.
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A jaték vége
Az a jatékos nyeri a jatékot, aki el6szor jart az étlapjan szerepl6 6sszes
finomsagnal, majd visszajutott a lyukhoz.

Akcidjaték
Itt kotélidegekre lesz szlikség! Az elGkésziilet és a Iépésekre vonatkozo sza-
balyok ugyanazok, mint a kezdé jatékban, a kovetkezé valtoztatasokkal:

A szakacsjatékos kiadja a parancsot: , A konyhaba — kész —rajt!”, majd a
csotanyjatékosok és a szakacs rogton egyszerre kezd dobni.

A csotany lépései

Csotanyjatékosként hangosan ki kell mondanod, melyik a kovetkezd
finomsag az étlapodon. Dobnod és Iépned kell, majd koz6lni, amint
odaértél. Ekkor tedd a cs6tanykorongod a finomsagra az étlapodon. Mi
a kovetkezd célod? Rogton dobj tovabb, hogy odajuss. Addig vagy te a
soron, amig a szakacs azt nem mondja, ,,stop”.

Mindekézben a szakacs dob

Szakacsként megprobalsz a lehetd leggyorsabban 6tszor szakacsszim-
bélumot dobni. Ha ires oldalt dobsz, dobj tovabb, ha szakacsot dobsz,
szamold hangosan és az 6todik utan mondd, hogy ,,Stop!”.

Ekkor a csotanyjatékos kore azonnal véget ér. A szerepek egymasutan
cserélédnek.

Tipp: Ha tapasztalt jatékosok vagytok, megegyezhettek, hogy pl. csak
haromszor kell szakacsot dobni.

A jaték vége
Az nyeri a jatékot, aki el6szor jart egymasutan az étlapjan szerepld
osszes finomsagnal, majd ujra megérkezett a lyukhoz.

Figyelmeztetés! Nem alkalmas 3 év alatti gyermekek szamara, mert apré alkatrészeket tartalmaz, illetve
ezek levalhatnak és lenyelve vagy belélegezve fulladast okozhatnak. A csomagolas nem a jaték része,
ezért el kell tavolitani, miel6tt a jatékot a gyermeknek adjuk. A csomagolast és/vagy a cimkét kérjiik
megGrizni, a rajta 1évs informaciék miatt.

© 2015
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Ravensburger® urpa N2 21173 9 s

AWHaMUYHa urpa 3a 2—4 urpaym ot 5—-99 rogunHu. o ”*W o
i i
k| i

Astop: Gunter Baars
Mnioctpauun: J. Jantner, M. Jasionowski, W. Pepperle
Pepakuusa: Monika Gohl

CbabpxaHue:

1urpanHo none, 9 npnubopw 3a xpaHeHe, 9 byToHwH,
1xnebapka c kpaye 3a noctaBsHe, 4 MeH10Ta, 4 Ynnose,
13apue c npubopu 3a xpaHeHe, 13apye Ha rotBaya

Xnebapkarta rnagHa ce CTpesika HasisiBo M HaAsICHO U3 KyXHSITa B TbpCeHE
Ha nlakomMcTBa. MeHIOTO 1 BK/IlOYBa cupeHe, xns6, puba n LWokonaa.
Camo ako Te3u npnbopu He bsixa HAOKOMO — T8 HenpeKkbCcHaTo TpsbBa
Aa MM OTCTpaHsiBa OT MbTA €M, 3a Aa AOCTUTHE [0 LenTa. BHe3anHo ce
nosiBsIBa rotBaybT — cera Beye HIMa n3mbkBaHe!

Llen Ha urpaTta

Bceku urpayd c xne6ap|<a ce onuntBa nocnepoBaTtesIHO ga CTurHe pgo
YETUPUTE NTAKOMCTBA OT MEHIO CU U KOJTIKOTO MOXe I'IO-6'bp30 OTHOBO fAa
ce ckpue B 6e3onacHaTa Agynka.
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NoprotoBka

Otpenete BCUYKM AeTannmot dopmara.
Mpepn nbpBaTta wrpa 3akpenerte
npubopute 3a xpaHeHe c bGyToHuTe
BbpXy urpanHoto Tabno. Kvae kowu
npubopu TpsabBa pa noctaBuTe n Kak
La U pasnonoxute npeau BCSAKA

HOBa Urpa, MoXe fa BUAWTE HA TOBa

n3obpaxeHue.

MoctaBeTe xnebapkata B KpauyeTo 3a MocCTaBsAHe U 5 pa3nosoxete
BbpXy YepHaTa fiyrnka. B3emeTe no eHO MeHI0 3a Urpay 1 rm pasmecete
ckpuLwom. BaxkHo: KapTaTa cbc 3eneHaTa MapKkupoBKa BUHAruM yyacraal!
N3Ternete eqHO MeHto, noctaBeTe ro OTBOpeHO npepf Bac. ocTaBeTe
yuna npepn mapkupoBkaTa. BsemeTe 3apuetara u ga 3anouysame!

WUrpa 3a HaunHaeLm

Mo Bpeme Ha UrpaTa BUe CMeHATe ponnTe C1 mexay urpad c xnebapka
N roTBau.

KoWTo e mn3sternun meHIoTo CbC 3eneHaTta MapKHUpoOBKa, 3arno4Ba KaTto
urpad ¢ xnebapka 1 B3ema opaHXeBOTO 3apye ¢ npubopu 3a xpaHeHe.

MpupBuxxBaHe Ha xnebapkara

Urpaustcxnebapka mma npaBo Aa XBbpns ABa MbTV U Aa NPUABUKU, Npeau
B MrpaTa fa Brie3e rotBaybr. Bbpxy urpanHoto none uma 6 x 6 nosnerta, no
KOWTO TOW NpemecTBa xnebapkata XOpU3OHTASTHO UNW BEPTUKAJTHO.
MornegHn B MeHIOTO CY, Kble UCKALL @ oTuAeLl NMbpBOHaYvasnHo. Mpu
3anoyBall, Urpay ToBa e LWoKonafda. XBbpau 3apyeto ¢ npubopute 3a
XpaHeHe.

07 oy 07 Mma npaso

* [ia 3aBbpTULL XBbpeHUTE I'Ip|/|60p|/| 3a XpaHEHE C e4HO nose HalaBo
NN HagsacHoO n
* [a npemuHew c xne6apKaTa 0O Tpu noneta.
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.4:2. Mmaw npaso

* 13 3aBbPTULL NpOK3BOJNIEH NPUBOP 3a XpaHeHe C efHO Mosie HaNsBO
WNW HAASICHO U
* [a npemuHell ¢ xnebapkata o ABe nonerta.

BaxxHo: MMmaw npaBo Aa KOMbUHMpaLL -
AeiicTBuATa (MpUABKUXBaHEe U 3aBbpTaHe) It @),
B NpOW3BONHa MOCNefoBaTeNHOCT K l'@aﬂ%\

b =5

Aa nponycHew Yactm oT Tax. [lpu

xoAa cu xnebapkata uma npaso fa ce

3aBbpTN. lpu BBpTEHE Ha npubop 3a l
XpaHeHe xnebapkaTa He moxe fa b6vae lg—)
npemecreHa. PagptoBerte ca npenaTcreug,

KOWUTO T HAMAa NpaBo [a NpeMnHaBa.

(A)

Mpumep: T c1 XBBPUA HOX M TPU TOUKM. 3a a CTUTHELL [10 LLIOKONAaa,
npeMuWHaBall efHO none HagscHo (A), cnepn ToBa 3aBbpTall HOXa C
enHo none (B) n otuBaw oue egHo none Harope (C). T cu Beve npw
LWOKONAaAa U TpeTaTta TM Touka oTnaja.

Nakomus 3a BKycoTUU

KoraTto pocTurHew cnepBalloTo JTAKOMCTBO BbpXY MIPasHOTO Mone,
MOCTaBsLL CBOS YN BbPXY CbOTBETHATA PUCYHKA Ha MeHIoTo TW. OTnagar
W3NULIHWTE TOYKU 33 AecTBME. JTAKOMCTBOTO HENOCPEACTBEHO BASCHO
e cnefBalyaTa Tv Len. AKo MMall ocTaHan ole eiMH ONuT, UMall NpaBo
BeQHara 4a XxsbpnuLl, 3a 4a ce 030BeLl TaMm.

XBbpnsa rorBaybrt

Cnep KaTo TV ABa MbTU CY XBBPUA U NPUABMKUA KaTo Urpad ¢ xnebapka,
UrpaybT B NSBO Ce MPeBbNIbLLABA B PONsATa Ha roteay. Tom XBbpns
3apuyeTo Ha rotBaya. AKO ce nagHe npasHa CTpaHa MMall NpaBo Ha
AONB/IHUTENHO XBbpNsHe. AKO ce NafHe rotBaya, Xo4bT TM He3abaBHO
NPUKAIOYBA.

XoAbT TU NPUKIIOYBA HaWU-KbCHO cnef eAHO AOMbAHUTENHO XBbpsHE.
foTBaybT CTaBa wrpay c xnebapka, a NeBUAT My CbUrpay roTBau.
XnebapkaTa cTapTupa oT No3nuuaTa, KbaeTo e crnpsna.
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Kpa# Ha urparta
Wrpata neyenu wurpayst, KOWTO NpbB € OMA NpU BCUYKKU YeTUpW
NaKOMCTBa OT MEHIOTO CU U CNef, TOBa OTHOBO e CTUrHan Ao gynkata.

Mpasuno Ha peicrTBmero

T_YK Ca BK HEO6XOD,VIMVI 3,El,paBVI HepBVI! nO,D,rOTOBKaTa n npanmaTa 3a
npm,u,BmxsaHe Ba>aT KaKTO I'Ipl/l MrpaTa 3ad Ha4nHaewun, Ho CbC cnegHuTe
N3IMeHeHU4A:

Wrpaywbt, KoWTO e roTBay AaBa komaHpAa: ,,B KyxHsTa — rotoBu — ctapt!®
n He3abaBHO €AHOBpPEeMEHHO XBbpPNAT Urpaybr C xne6ap|<a N TOTBaYbT.

OeiicTBUa Ha xnebapkarta

KaTto urpau c xnebapka Tv CUTHO Ka3Ball, KOe e CNefBaLLoTO TAKOMCTBO
B MeHIOTO TW. T XBBbp/IsiLL, MECTULL U Ka3BaLl, KOraTo CTUTHeLL 10 Hero.
MocTaBu CBOS UMM BBPXY NAKOMCTBOTO OT MeH0TO TW. Kosi e cnefiBaluata
T uen? XBbpnu BedHara OTHOBO, 3a A3 CTUTHew Tam. TU cu Ha xop,
J0KaTo rotBayst Kaxe , Cton*.

MexpayBpeMeHHO XBbpns roTBaybT

KaTo rotBay ce onuTteaLl, KOJIKOTO Ce MOXe Mo-6bp30 Aa XBbpiuLL neT
MbTU CUMBONA C TOTBaY. AKO ce MajHe npa3Ha CTpaHa, NpoabKaBaLl
[a XBbpnsLL, NagHe NN ce roTBaybT, OTOpOsABALL BUCOKO U crief, NeTus
MbT KasBaw ,,Cron!“,

XonbT Ha urpaya c xnebapka npuknoysa He3abaBHo. PonuTe ce cmeHsT
noppen.

CoBeT: AKO CTe OMWUTHM UTPayYn MoXe [a ce [0roBopuTe, Ye Hanp.
roTBaybT TpsibBa Aa ce NosBM CaMO TPU NMbTU.

Kpa# Ha urparta
WrpaTa neyenu To3mn, KOWTO NpbB € BUN MPU BCUYKN YETUPU NTAKOMCTBA

OT MEHIOTO CN U C1e TOBa OTHOBO € CTUTHaN Oo aynkaTta.

© 2015
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Jocuri Ravensburger® nr. 21173 9 2

Joc de urmarire pentru 2—4 jucatori o ”W "
Eot 2L

cu varste intre 5—99 ani.

Autor: Gunter Baars
llustratii: J. Jantner, M. Jasionowski, W. Pepperle
Redactare: Monika Gohl

Continut:

1tabla de joc, 9 tacamuri, 9 butoane de fixare,

1gandac de bucatarie cu picior de sprijin, 4 meniuri,

4 jetoane cu gandaci, 1zar cu tacamuri, 1zar al bucatarului

Pofticios, gandacul da iama prin bucatarie si alearga dupa bunatati.
Meniul sau include branza, paine, peste si ciocolata. Bine-ar fide nu i-ar
sta tacamurile in drum — mereu trebuie sa le dea la o parte ca sa poata
ajunge la destinatie. Deodata apare bucatarul: gandacul trebuie sa-si ia
urgent talpasita!

Scopul jocului

Fiecare jucator gandac cauta sa ajunga, pe rand, la cele patru delicate-
se din meniul sau iar apoi sa dispara cat mai rapid intr-o ascunzatoare
sigura.
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Pregatirea jocului

Scoateti prin apasare toate piesele
din plansa stantata. Tnaintea pri-
mului joc, fixati tacamurile pe ta-
bla de joc cu ajutorul butoanelor
de fixare. In aceasta figura vedeti
unde trebuie sa montati diversele
tacamuri si cum trebuie sa le ali-
niati inaintea fiecarui nou joc.

Introduceti gandacul de bucatarie in piciorul de sprijin si amplasati-|
pe gaura neagra. Luati cate un meniu pentru fiecare jucator si ame-
stecati-le cu fata in jos (acoperite). Important: Cartea cu marcajul verde
trebuie sa fie intotdeauna prezenta! Trageti un meniu, asezati-l cu fata
in sus in fata voastra. Asezati jetonul cu gandacin fata marcajului. Luati
zarurile si incepeti jocul!

Regula de intrare

In timpul jocului, veti alterna rolurile intre jucator-gandac si bucatar.

« Jucatorul careatras meniul cu marcajul verdeincepe ca jucator-gandac
si ia zarul portocaliu cu tacamuri.

Avanseaza cu gandacul

Jucatorul-gandac are voie sa arunce de doua ori cu zarul si sa avanseze
de doua ori inainte de intrarea in joc a bucatarului. Pe tabla de joc sunt
6 x 6 campuri pe care jucatorul isi poate deplasa gandacul pe orizontala
sau pe verticala.

Uita-te pe meniul tau incotro vrei sa mergi mai intdi. La jucatorul care
incepe este vorba de ciocolata. Arunca cu zarul cu tacamuri.

(J @ (J
'7 07 07 Ai urmatoarele posibilitati:
« sa rotesti cu un camp spre stanga sau spre dreapta unul din tacamu-

rile iesite pe zar si
« sa inaintezi cu gandacul maximum trei campuri.
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.D. Ai urmatoarele posibilitati:
®

« sa rotesti cu un camp spre stanga sau spre dreapta un tacam oarecare si
« sa inaintezi cu gandacul maximum doua campuri.

Important: Poti combina actiunile (inaintare si rotire) in orice ordine

vrei si poti de asemenea renunta la o parte din ele. Gandacul are voie sa

coteasca atunci cand inainteaza. La rotirea tacamului, nu este permisa

deplasarea gandacului. Rafturile sunt obstacole pe care gandacul nu le

poate traversa.

=4

Exemplu: y

Ai aruncat cu zarul un cutit si trei ; ﬁ -

puncte. Pentru a ajunge la ciocolata, @%ﬁ:{‘\

avansezi un camp spre dreapta (A), 7 b .
. o ~ : g

rotesti apoi cutitul cu un camp (B) si

mai fnaintezi incd un cdmp in sus (C). :

Aiajuns acum la ciocolata iar cel de-al ® —_— (A) B

treilea punct la care ai fi avut dreptul )

nu mai este necesar si se anuleaza.

Rontaie delicatese

Daca ai ajuns la urmatoarea delicatesa de pe tabla de joc, asezi un jeton
cu gandac pe figura respectiva din meniul tau. Punctele de actiune in
exces se anuleaza. Urmatorul tau tel il reprezinta delicatesa imediat din
dreapta. Daca ti-a mai ramas o incercare, ai voie sa arunci imediat din
nou cu zarul, pentru a ajunge acolo.

Bucatarul arunca cu zarul

Dupa ce ai aruncat de doua ori cu zarul si ai inaintat de doua ori in cali-
tate de jucator-gandac, jucatorul din stanga ta intra in rolul bucatarului.
Acesta arunca cu zarul bucatarului. Daca apare o latura goala, primesti
inca o aruncare suplimentara. Daca insa apare bucatarul, ti s-a terminat
randul.

Randul ti se termina cel tarziu dupa o aruncare suplimentara. Bucatarul
devine jucator-gandac si jucatorul din stanga acestuia devine bucatar.
Gandacul porneste de pe pozitia pe care se oprise.
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Finalul jocului
Castiga acel jucator care a trecut primul pe la toate cele patru delicatese
din meniul sau si a ajuns dupa aceea inapoi in gaura.

Regula de actiune

Pentru aceasta va trebuie nervi tari! Pregatirea si regulile jocului raman
valabile ca in jocul de intrare, cu urmatoarele modificari:
Jucatorul-bucatar emite comanda ,,in bucatarie — fiti gata — start!” iar
imediat jucatorii-gandaci si bucatarul incep sa arunce simultan cu zarul.

Actiunile gandacului de bucatarie

In calitate de jucitor-gandac, spui cu voce tare ce delicatesa se afla pe
pozitia urmatoare din meniul tau. Arunci cu zarul, avansezi si anunti
imediat ce ai ajuns la ea. Asaza jetonul cu gandac pe delicatesa din
meniul tau. Care este urmatorul tau tel? Arunca imediat din nou cu
zarul, pentru a ajunge acolo. Ai voie sa arunci de atatea ori pana cand
bucatarul striga ,,Stop”.

In acest timp, arunca bucatarul cu zarul

In calitate de bucatar, trebuie sa incerci s3 arunci ct de rapid posibil de
cinci ori simbolul bucatarului. Daca apare latura goala, arunci din nou;
daca apare bucatarul, numeri cu voce tare iar dupa a cincea oara strigi
»Stop!”.

Randul jucatorului-gandacia imediat sfarsit. Se face schimb de roluri.

Sugestie: Daca jucatorii sunt experimentati, puteti de pilda conveni ca
bucatarul sa apara de numai trei ori.

Finalul jocului
Castiga acel jucator care a trecut primul pe la toate cele patru delicatese
din meniul sau si a ajuns inapoi in gaura.

© 2015

www.ravensbu rgercom

Ravensburger Verlag GmbH
Postfach 2460 - D-88194 Ravensburg

233330



