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

Autor: Gunter Baars

Projekt: Kinec, busse design ulm, DE Ravensburger
llustracje: Kinetec

Zdjecia: Christof Herdt

Zawartosc:

1 makieta do gry (stodota z belami
stomy)

1 gniazdo z kogutem i rynng

4 przeszkody (1 banka 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

f’m\ Wielkie gdakanie wsrod kur!
\.7 Kogut zakradt sie do stodoty
i usadowit na srodku gniazda. | teraz
ten zuchwaty jegomosc rzuca
w dodatku jajkami!
»Trzeba wypedzi¢ kogutal”, myslg
kury i nacieraja na koguta.
Czy uda sie¢ odwaznym kurom przy
odrobinie szczescia i zrecznosci
omingc latajace jajka i wdrapac sie na
bele stomy?

( } Celem gry
jest, dotarcie jedng ze swoich kur,
jako pierwszg do gniazda

i przepedzenie stamtad zuchwatego
koguta.




.
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{__/ Przygotowanie

+ Od spodu makiety do gry naklejcie
w czterech naroznikach gumowe

podktadki.
« Ustawcie
makiete na
srodku stotu. &
 Na szczycie ’
makiety
wetknijcie '_._,.Fa-':"'_':'.'?_';-
gniazdo A
z kogutem e
irynna.

« 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, ktorymi chce grac. W sktad
druzyny wchodza trzy kury tego
samego koloru.

« Kazdy gracz ustawia kury ze swojej
druzyny na trzech dowolnych
polach na bragzowej posadzce
zdesek.

« Przygotujcie kostki i jajko.

4 “\\
{ &3
.../ Zaczynamy!

Gre rozpoczyna najmtodszy z graczy.
Nastepnie gra przebiega zgodnie
z ruchem wskazoéwek 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 kazdg kostke wskazujaca 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, ktory wykonuje swoj ruch,
moze zadecydowad, na ktérym
wolnym polu na nastepnym stopniu
bel stomy chce umiescic¢ swojg kure.
Nie mozna jednak zajmowac pél, na
ktérych stojg juz inne kury. Jezeli
wszystkie pola na stopniu s3 zajete,
gracz bierze kure jednego

z przeciwnikow i przestawia jg

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

Uwaga! Niektore z podl s
bezpieczniejsze niz inne! Za
polewaczkg, beczkg lub wiadrem
mozna si¢ znakomicie schronic przed
latajgcymi 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, ktéry wykonuje swoj ruch,
ktadzie jajko w zagtebienie na
zakonczeniu rynny. Zeby celowac,
obraca koguta, w taki sposéb, zeby
otwor w rynnie byt skierowany

w kierunku kury, ktora chce trafic
jajkiem.

=" Nie

ma obawy, to
jajko nie zbije sie

/' ikurom nie wyrzadzi
z pewnoscig krzywdy,
poniewaz kury nosza
nakrycia gtowy, ktére

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

)
;\,/’ 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 skoczy¢ z najwyzszego
stopnia bel ze stomy na grzbiet
koguta.




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

£ Slepice kdakaji jako o Zivot!
\._/ Kohout se vkradl do stodoly
asedl si doprostied hnizda. A ted’
dokonce hazi po slepicich vajicky!
»1en kohout musi pryc!“, pomysli si
slepice a hrnou se na néj. Podafri se
odvaznym slepicim s trochou
Sikovnosti a Stésti vyhnout leticim
vejcim a vysplhat se po balicich
slamy?
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‘_/ Cil hry

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

% 7
St

+ Nalepte gumové podlozky do vsech
¢tyr rohli na spodni stranu herniho

podstavce.
« Postavte herni
podstavec
doprostred stolu. &
« Zasunte hnizdo ’
s kohoutem
aokapem na '_._‘,F.r-:-""f!-;- "
vrcholu herniho ..-_-_m(_::@:_“' ’
podstavce. e

« 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. Tfi slepice jedné
barvy tvori jeden tym.

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

« Nyni si pfipravi kostky a vejce.

£

\..” Zahdjeni hry

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

Ten, kdo je na fadé, hodi obéma
kostkami. Po hodu mohou vzniknout
nasledujici 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
rGznych 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 balikii chce svou slepici
postavit. Na policko obsazené jinou
figurkou nemdze 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 miizete 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 mlize hazet
vejcem po slepicich. Samoziejmé se
pfi tom pokousi zasahnout slepice
ostatnich spoluhracd.

Pravidla pro hod vejcem:

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

™

o

/ Nebojte,
tohle vejce se

/" nerozbije a slepicim
urcité neublizi. Vidyt
véechny maji
pokryvku hlavy,
ktera je urcité
ochrani!

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

o
Vs

{V} 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 balikd slamy na kohoutova
zada, musi hraci jesté jednou padnout
odpovidajici pokryvka hlavy na
kostce.




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

{ ) Obrovské kotkodakanie medzi
N sliepkami! Kohut sa vkradol do

stodoly a usadil sa do stredu hniezda.
No a teraz dokonca hadze po
sliepkach vajickal

,Kohit musi odtialto prec!“, hovoria
si sliepky a Utocia. Podari sa
odvaznym sliepkam vdaka sikovnosti
a Stastiu vyhnat letiacim vajickam
avydriapat’ sa na najvyssi balik
slamy?

( ’ /} Ciel hry

Dorazit' ako prvy so svojou sliepkou
do stredu hniezda.




TN

f:\ ,/l Priprava hry
« Nalepte gumové drazky do Styroch
rohov na spodnej strane hracej
jednotky.
« Postavte hraciu
jednotku do
stredu stola. &
« Zastoknite ’

hniezdo

s kohiitom '_._,.Fa-':"'_':'.'?_';-
aodkvapovym .0 ST
Zliabkom do e

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.

« Hradi postupne postavia svoje tri
sliepky lubovolne na spodné policka
hnedej podlahy z dosak.

« Pripravte kocky a vajicko.
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_ Zahdjenie hry

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

Ten, kto je na rade, hodi obe kocky.
Po hode mézu vzniknit nasledujuce
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:



Pravidld pre tah sliepkou:

Hra¢, 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 moézete 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?

Hra¢, 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. Vsetky
maiji pokryvku hlavy,
ktora ich urcite
ochrani!

Potom spusti
vajicko. Zatlacte
prstom odspodu
otvoru

(vid’ obrazok).




Zasiahnut sliepku nie je vobec lahké.
Vajicko, vdaka svojmu tvaru, 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 opat’ postavi
policko. Ato 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.
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Je jedno, i hrac trafil alebo nie.
V kazdom pripade jeho tah konéi a na
rade je dalsi hrac.

C:) Koniec hry

Viyhral 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 prisludnd
pokryvku hlavy.




¥
N

i
-

Ravensburger® Spiele Nr 21 044 2

Dilis tojasdobalé jaték

2-4 jatékos szamara 4 — 8 éves korig

SzerzG: Gunter Baars

Tervezd: Kinetic, busse design ulm, DE Ravensburger

lllusztracié: 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
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m Mi ez az éktelen kotkodacsolas
N/ atyuikok kézt? Hat nem
beszemtelenkedett a kakas

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

»Kotrddj, kakas!”, karaljak a tyukok és
nekirontanak.

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

-
o
”

/

3
{_/ Ajaték célja

az, hogy a tyukok egyikével elséként
érjuk el a fészket és elkergessuk
a szemtelen kakast.




.

(_/ Elskésziletek \:} Hét akkor: rajtal

« Ragasszuk fel a gumikorongokat A legfiatalabb jatékos kezd, azutan
a jatékterep aljanak négy sarkara! jonnek a tobbiek az 6ramutato

« Allitsuk jarasanak iranyaban.
a jatékterepet az
asztal kozepére! A soron lévé jatékos mindkét

« lllesszik & kockaval dob. Az egyik dobdkockan
afészket ’ csak a fejfeddk képei lathatok, a
a kakassal és az masikon szerepel a kakas feje is.
ereszcsatornaval ..-—A‘F"':’H‘f?-'f"_ o, Dobaskor a kovetkez6 lehetSségek
a jatékterep e I adodhatnak:
csticsan lévé e
lyukbal! » Mindkét dobdkockan fejfedo

« A tejeskannat, a hordot, a vodrot és lathato

az 6ntozékannat ugyancsak illesszik
helylikre a doboz hatoldalan lathaté  péida: @

fényképnek megfelelGen!

« Mindenki valasszon maganak egy Ha a dobokocka fejfed6t abrazol, az
tyukcsapatot! Egy csapat harom azt jelenti, hogy a jatékos az
tyukbal all, ezek fejfed6je azonos ugyanilyen fejfedét visel6 tydkjaval
szini. egy szalmabala-szinttel foljebb léphet.

Tehat ha a két kockan két kiilonb6z6
fejfedd van, akkor a két ugyanilyet
visel6 tyuk egy-egy szinttel, ha pedig
két egyforma fejfed6 van, akkor az
 Mindenki allitsa fel csapatanak ilyet visel6 tydk két szinttel léphet
harom tyukjat a barna deszkapadlé  foljebb.

harom tetszéleges pontjara. @
« Helyezziik kezink ligyébe Példa:

a dobokockakat és a tojast!
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Lépés alkalmdval a kovetkezbk 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 errél 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 ///""—-'-Semmi
biztonsagosabb, mint a tobbil Az gond, ez a tojs

# nem loccsan szét és
a tyukoknak sem
arthat, hiszen pont
azért hordanak fejfedét,
hogy megvédijék
magukat a ropiilé
tojasok ellen.

ontozékanna, a hordo, a tejeskanna
vagy a vodor mogotti helyek remek
védelmet nyujtanak a ropul6 tojasok
ellen.

Az egyik kockan fejfedd, a e
masikon kakasfej lathaté TN

Példa: Ezutan kilokjuk a tojast, mégpedig az

abran is lathato

llyenkor a jatékosnak két dolga van, modon ugy, hogy

mégpedig a kovetkez6 sorrendben: ujjunkkal alulrél
kipoccintjuk a

1. Az adott fejfed6t visel6 tyukjaval csatorna

egy szinttel foljebb Iép (az imént mélyedésebdl — s

leirtak szerint). mar gordil is lefelé!
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Nem is olyan konnyti 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.
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Fuggetlenul attol, hogy a tojas talalt-e
vagy sem, a lépésnek igy is, ugy is
vége és a kovetkezd jatékos jon.

() A jarék vége

Az nyer, aki egyik bator tyukjaval
elséként érkezik a célba, azaz a kakas
hatan lév6 pontra.

Ehhez az ugrashoz - tehat a legfls6
szalmabala-szintrél a kakas hatara —
még egyszer a megfelel6t kell dobni.
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Ravensburger® Spiele N2 21 044 2
CyMacLuefiluuin KypuHblii 6o
Ana 2—-4 vrpokos B Bo3pacTte oT 4 o 8 net

AsTop: [yHTep baapc

OusanH: Kinetic, busse design ulm,
DE Ravensburger

Unnioctpaumu: Kinetic
Dortorpacum: Kpuctod Xepar

CopepyxaHue:

1 wrposoe none (KypATHUK CTIOKaMu
COMOMBI)

1 rHe3[o C NeTyXOM W BOAOCTOYHBIM
xenobom

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

12 kypuy (B Tpex pasnmyHbIx
rONOBHbIX yOopax: B LUNANKE,
B KErKe U B LLNeMe)

2 KyOwuKa C cMMBONaMm

1 snuo
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} Kak packygaxtanucb Kypbl! 3To
./ netyx npobpancs B KypsaTHUK
nycencs npsaMo B rHe3fo. M obHarnen
[0 TakoW CTENEHM, 4TO Hayvan KnaaTbCs
antamm!

«[llopa NofIoXnTb STOMY KOHeL», —
peLumnm Kypbl U yCTPEMUINCH B aTaky.
YoacTtca iv oTBaXkKHbIM HecyLlKaMm
YBEPHYTHCA OT NETALLMX B HUX AuLL
nB306paTbCs Ha TIOKW CONOMbI, 4TOObI
nporHaTtb Haxana?

Y
( Llenb urper
3aKJilo4HaeTcsa B TOM, 4TOObI nepsbiM

pobpaTtbca Ao rHesa U NporHaTbh
Harnoro netyxa.
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( ,/} Tloarotoeka
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¢ [pyknenTe YeTbipe PE3NHOBLIE
NOAKJIAAKMW MO YriaM UrpoBoro rnosns
C HUXKHEN
CTOPOHBI.

e [locTaBbre
UrpoBoe noJsie Ha &
cepenvHy cTona. ’

e BcraBbre rHe3fo ¥
C NeTyxoMm --—“F“TH_%'}:_\\_\
M BOLOOCTO4YHbIM ..-_-_m.; P, e
Xenobom S
BOTBEPCTME Ha BEPLUMHE UIPOBOIO
nons.

¢ PazMecTUTe Ha UrPOBOM Mone
MOJI04HbIN B1aoH, 6O4YOHOK, BeApo U
neviky Takum ob6pasom, Kak 3To
nokasaHo Ha ¢oTtorpadum,
PacrosIoXXEeHHOM Ha HUXKHEN CTOPOHe
KopobKu.

* Kaxkabl Urpok BbibupaeT cebe
KYpVHYyio KoMaHgy. KypuHas koMaHza

COCTOMT M3 TPeX KypuL, OQHOro

LBeTa.

e Kaxxabl UIrpoK pasMeLLaeT KypuLl
CBOEN KOMaHbl B TPEX NIoObIX
TOYKAX Ha KOPUYHEBOM [OLLATOM
nony.

¢ [MonoxuTe HaroToBe KyOuKn 1 anLo.

o

{ \
\..” " Hauanoco!
HauynHaeTt CaMbIVI MJ'Ia,U,LLIVIVI M3 UrpoKoOB.

3aTeM xof nepeaaeTcs Mo YacoBoOM
CTperke.

Urpok, aenaiowmi xop, knaaet oba
Kybuka. Ha ogHom 13 Kybukos
1306pakeHbl pasNinyHble roNnoBHbIE
y6opbl. Ha ipyrom Kybuke MoXHO
yBMAETb eLLé M ronosy neTyxa. Takum
obpasoMm, Urpoky MoryT BbinacTb
cnenyioLime BapuaHThbl:

¢ O6a KyOuka nokasbiBalOT
rosoBHble y6opbl

e

Ecnm Ha kybuke Bbinano nsobpaxeHuve
ronosHoro ybopa, Urpok nepecraenser
CBOIO KypULly, OLIETYIO

B COOTBETCTBYIOLLWM rofloBHOM y60p, Ha
OHY CTYMEeHbKY BBEPX. ITO O3HaYaer,
YTO eC/M Urpoky BbiNagdyT ABa pasHbIX
ronoBHbIX ybopa, oH MoxeT
nepecTaBuUTb ByX COOTBETCTBYIOLLMX
KYPWL Ha OfiHY CTyNeHbKY BBEpX,
aecnm Kybuku nokasblalot fpa
OAMHAKOBbIX roNoBHbIX y6opa, To Toraa
COOTBETCTBYIOLLAA KypULLa MOXeT
3abpaTbcs Ha [iB€ CTyNeHbKU BBEPX.

Sl\S

MpuMmep:

MpuMmep:



durypbl nepesBUraoTcs rno
cnegyroWnM npasuiam:

Wrpok, oenaiowmm xon, MoxeT
BbIOpaTb, Ha Kakow 13 cBoboaHbIX
TIOKOB ClleflyloLLeN CTYMEeHM OH
MOCTaBUT CBOIO Kypuuy. Henb3si cTaBUTb
KYpULY Ha TIOK COJIOMbI, KOTOPbIN y>Ke
3aHAT apyron ¢urypon. Ecnm Bce
MO3ULMM OOHOW CTYMNEHWN 3aHATHI, UFPOK
CHUMaeT KypuLy CBOEro ConepHMKa
nnepecTaBsifieT eé Ha OfHY CTYNeHbKY
BHM3, @ 3aTeM MOMELLLAeT CBOIO KypuLLy
Ha 0CBOOOAMBLLNIACA TIOK.

BHuMaHue! HekoTopble no3nuum
6e3onacHee gpyrux! Jleika, Go4OHOK,
OMAoH 1K BeApo MOryT CNyXWUTb
OT/IMYHBIM YKPbITUEM OT NETALMX AL

* ToNbko OAUH U3 KyOUKOB
nokasblBaeT rosoBHon y6op, Ha
Apyrom Bbinana neTyLvHas

<)\ B

B 3TOM ciyyae Mrpok BbINOJSIHAET OBa
LenCTBUS, NPUYEM UMEHHO B TaKoW
nocnefoBaTesIbHOCTU:

Mpumep:

1.Mrpok nepectaBnseT cBOIO KypuLly,
yen ronosHou ybop cooTBeTcTBYET
BbINaBLIEMY Ha KybuKe, Ha ofHY
CTyNeHbKY BBEPX TakK, Kak 3To Obino
OnMcaHo paHee.
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2.3aTeM Urpoky NpeacTouT Ha
KOpPOTKOe BpeMsl BOMTU B POJib MeTyXxa.
Tenepb OH MOXET KMHYTb ANLLO B KYPWLL
lNpv 3TOM OH, KOHEYHO e, MbiTaeTcs
nonacTb B KypuL, NpUHagnexaiymnx ero
COMEepHUKaM.

Kak 6pocatb swiya?
Urpok, nenalowmm xod, KnageT amuo
B yrnybneHue, pacnonoxeHHoe

B BEpXHen Yyactu o xenoba.
MpyuenuBascb, OH MOBOPaYMBaET
neTyxa Takum obpasom, 4ToObl Xenob
MoKas3blBas B HaNpaBieHUN TON
KypVLbl, B KOTOPYIO OH XOTer
Obl MonacTsb. =

He
HecnokomnTecs!
370 ANLO He

" pazobbeTcs, na u Kypa
HM Karnenbku He 60sbHO,
Be[lb He lapOM Xe Ha HUX
HafeTbl rofloBHble yHopbi
N8 3aLmThl OT
neTawmx auu!

BblJaBNMBas €ro
nasibLeM CHU3Y 13
yrny6neHus Tak, Kak
3TO MOKa3aHo Ha
pucyHke. M BOT OHO
y>Xe noKaTunocb
BHM3!




MonacTb B KYypuLy He TaK y> U NpocTo.
Y srLa Takas opMa, HTO HEM3BECTHO,
KyAa OHO NoKaTUTCA.

Monanu nnu nNpomaxHynuce?

Ecnm nrpok nonan n cbmn ¢ Hor ofHy
WJIM HECKOJbKMX KYpWL, TO TOrAa OH
NPOCTO CHOBA CTaBWUT MX Ha
BnvXxanwmnm cBoboaHbIN TIOK CONOMBI.
Ho “MeHHO Ha TOM CTyneHbKe, Ha
KOTOpPYIO OHWU cKaTunmch! Ecnm Ha aTon
CTyneHbke HeT cBOOOAHbIX MecT, TO
Torga Kypuue NpuaeTcs CnycTuTbCs
eLLé fasnbliue BHM3. DTU NpaBuna
JEeNCTBYIOT U B TOM CJlyyae, eClin Urpok
CJly4arHO nonan B OQHY U3 CBOMX
Kypwu. HesaBucuMo ot Toro, nonan nu
UrpoK B KYpWLY WY MPOMAXHYJCS, ero
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XO[, Ha 3TOM 3aKaH4YMBaETCSH, U B Urpy
BCTYNaeT Clefylowmii y4acTHUK.

('\) KoHeu urper

MobenuTtenem cTaHeT TOT, KTO NEPBbIM
MOCTaBUT OfHY M3 CBOUX KypWL, Ha
(DVHULLHYIO TOYKY, KOTOpasi HAXOAUTCA
Ha CMWHE y neTyxa.

Ons Toro 4ToObI 3aNPbLIrHYTb HA CMIWHY
MeTyxy C CaMoro BepXHero Tioka
COJIOMBI, UTPOKY HeobXoauMO eLLé pas
BpocnTb KYOUK, Ha KOTOPOM LLOJIKEH
BbINACTb COOTBETCTBYIOLLMIA FOJIOBHOWM
yb6op.




