
Ravensburger® Spiele nr 21 044 2
Zwariowana gra z latajàcymi jajkami 
dla 2 – 4 graczy w wieku od 4 do 8 lat

Autor: Gunter Baars
Projekt: Kinec, busse design ulm, DE Ravensburger
Ilustracje: Kinetec
Zdj´cia: Christof Herdt

ZawartoÊç:
1 makieta do gry (stodo∏a z belami

s∏omy)
1 gniazdo z kogutem i rynnà
4 przeszkody (1 baƒka na mleko,

1 beczka, 1 wiadro, 1 polewaczka)
12 kur (z trzema ró˝nymi nakryciami

g∏owy: kapelusz, czapka
z daszkiem, he∏m)

2 kostki z symbolami
1 jajko

Wielkie gdakanie wÊród kur!
Kogut zakrad∏ si´ do stodo∏y

i usadowi∏ na Êrodku gniazda. I teraz
ten zuchwa∏y jegomoÊç rzuca
w dodatku jajkami!
„Trzeba wyp´dziç koguta!”, myÊlà
kury i nacierajà na koguta.
Czy uda si´ odwa˝nym kurom przy
odrobinie szcz´Êcia i zr´cznoÊci
ominàç latajàce jajka i wdrapaç si´ na
bele s∏omy?

Celem gry

jest, dotarcie jednà ze swoich kur,
jako pierwszà do gniazda
i przep´dzenie stamtàd zuchwa∏ego
koguta. 
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Przygotowanie

• Od spodu makiety do gry naklejcie
w czterech naro˝nikach gumowe
podk∏adki.

• Ustawcie
makiet´ na
Êrodku sto∏u.

• Na szczycie
makiety
wetknijcie
gniazdo
z kogutem
i rynnà.

• Ustawcie odpowiednio na makiecie
baƒk´ na mleko, beczk´, wiadro
i polewaczk´, tak jak przedstawiono
to na zdj´ciu na spodzie
opakowania.

• Ka˝dy  z graczy wybiera dru˝yn´
kur, którymi chce graç. W sk∏ad
dru˝yny wchodzà trzy kury tego
samego koloru.

• Ka˝dy gracz ustawia kury ze swojej
dru˝yny na trzech dowolnych
polach na bràzowej posadzce
z desek.

• Przygotujcie kostki i jajko.

Zaczynamy!

Gr´ rozpoczyna najm∏odszy z graczy.
Nast´pnie gra przebiega zgodnie
z ruchem wskazówek zegara.

Gracz, na którego przypada kolejka,
rzuca obydwoma kostkami. Na
Êciankach jednej kostki znajdujà si´
obrazki przedstawiajàce nakrycia
g∏owy. Na drugiej kostce umieszczona
jest dodatkowo g∏owa koguta. Przy
rzucie kostkami mamy nast´pujàce
mo˝liwoÊci:

• Obydwie kostki wskazujà nakrycie
g∏owy

Przyk∏ad:

Za ka˝dà kostk´ wskazujàcà nakrycie
g∏owy, gracz przesuwa swojà kur´
z odpowiednim nakryciem g∏owy
o jeden stopieƒ s∏omianych bel do
góry. Oznacza to, ˝e w przypadku
dwóch ró˝nych nakryç g∏owy na
kostkach, mo˝na przesunàç dwie
odpowiednie kury o jeden stopieƒ
wy˝ej, w przypadku jednakowych
nakryç g∏owy odpowiednià kur´
mo˝na przesunàç o dwa stopnie
wy˝ej.

Przyk∏ad:
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Podczas przesuwania kur
obowiàzuje zawsze zasada:

Gracz, który wykonuje swój ruch,
mo˝e zadecydowaç, na którym
wolnym polu na nast´pnym stopniu
bel s∏omy chce umieÊciç swojà kur´.
Nie mo˝na jednak zajmowaç pól, na
których stojà ju˝ inne kury. Je˝eli
wszystkie pola na stopniu sà zaj´te,
gracz bierze kur´ jednego
z przeciwników i przestawia jà
o stopieƒ ni˝ej, a swojà kur´ ustawia
na zwolnionym polu.
Uwaga! Niektóre z pól sà
bezpieczniejsze ni˝ inne! Za
polewaczkà, beczkà lub wiadrem
mo˝na si´ znakomicie schroniç przed
latajàcymi jajkami!

• Tylko jedna kostka wskazuje
nakrycie g∏owy, druga wskazuje
g∏ow´ koguta

Przyk∏ad:

W tym przypadku gracz wykonuje
dwie czynnoÊci dok∏adnie w tej
kolejnoÊci:

1. Przesuwa kur´ z nakryciem g∏owy,
które wskazuje kostka o stopieƒ
w gór´, jak opisano powy˝ej,

2. Nast´pnie wciela si´ na chwilk´
w rol´ koguta. Teraz mo˝e rzucaç
w kury jajkiem, Próbuje przy tym
oczywiÊcie trafiç w kury swoich
przeciwników.

Jak rzucaç jajkiem?
Gracz, który wykonuje swój ruch,
k∏adzie jajko w zag∏´bienie na
zakoƒczeniu rynny. ˚eby celowaç,
obraca koguta, w taki sposób, ˝eby
otwór w rynnie by∏ skierowany
w kierunku kury, którà chce trafiç
jajkiem.

Nast´pnie wyrzuca jajko, wyciskajàc
je od spodu
z zag∏´bienia – tak
jak przedstawiano
to na obrazku obok
– i ju˝ jajko kula si´
w dó∏!

Nie
ma obawy, to

jajko nie zbije si´
i kurom nie wyrzàdzi

z pewnoÊcià krzywdy,
poniewa˝ kury noszà
nakrycia g∏owy, które
chronià je przed

latajàcymi jajkami.
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Wcale nie jest tak ∏atwo trafiç w
kury. Jajko, ze wzgl´du na swój
kszta∏t, kula si´ raz tu, raz tam.

Trafiona czy nie trafiona
Je˝eli gracz trafi∏ jednà lub kilka kur,
tak ˝e przewróci∏y si´ czy nawet
spad∏y kilka stopni w dó∏, ustawia je
znowu po prostu na najbli˝szym
wolnym polu, dok∏adnie na tym
stopniu, na który si´ przewróci∏y!
Je˝eli na stopniu nie ma ˝adnego
wolnego pola, ustawia kur´ na
stopniu ni˝ej. Musi tak postàpiç
równie˝, je˝eli przez przypadek trafi∏
w swojà kur´. 

Niezale˝nie od tego, czy gracz trafi∏
czy nie trafi∏, jego kolejka jest
skoƒczona i nast´pny gracz
rozpoczyna swój ruch.

Zakoƒczenie gry

Wygrywa ten gracz, który jako
pierwszy dotrze do celu na grzbiet
koguta.
Gracz musi jeszcze raz wyrzuciç
kostkà odpowiednie nakrycie g∏owy,
˝eby móc skoczyç z najwy˝szego
stopnia bel ze s∏omy na grzbiet
koguta.

© 2007 Ravensburger Spieleverlag

Postfach 24 60

D-88194 Ravensburg
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Ravensburger® Spiele ã. 21 044 2
Blázniv˘ kohout
Hra pro 2 – 4 hráãe od 4 do 8 let

Autor: Gunter Baars
Design: Kinetic, busse design ulm, DE Ravensburger
Ilustrace: Kinetic
Foto: Christof Herdt

Obsah:
1 herní podstavec (stodola s balíky

sena)
1 hnízdo s kohoutem a okapem
4 pfiekáÏky (konev na mléko, sud,

kbelík, konviãka)
12 slepic (se tfiemi rÛzn˘mi

pokr˘vkami hlavy: klobouk,
ãepice, helma)

2 kostky se symboly
1 vejce

Slepice kdákají jako o Ïivot!
Kohout se vkradl do stodoly

a sedl si doprostfied hnízda. A teì
dokonce hází po slepicích vajíãky!
„Ten kohout musí pryã!“, pomyslí si
slepice a hrnou se na nûj. Podafií se
odváÏn˘m slepicím s trochou
‰ikovnosti a ‰tûstí vyhnout letícím
vejcím a vy‰plhat se po balících
slámy?

Cíl hry

Dorazit jako první se svou slepicí
doprostfied hnízda a vyhnat
bláznivého kohouta.

5

CZ

21044_Anl_Kiki_Ricky_2.qx6  08.06.2007  13:19 Uhr  Seite 5



Pfiíprava hry

• Nalepte gumové podloÏky do v‰ech
ãtyfi rohÛ na spodní stranu herního
podstavce.

• Postavte herní
podstavec
doprostfied stolu.

• ZasuÀte hnízdo
s kohoutem
a okapem na
vrcholu herního
podstavce.

• ZasuÀte konev na mléko, sud, kbelík
a konviãku do herního podstavce
podle obrázku (viz spodní strana
krabice).

• KaÏd˘ si vybere svÛj t˘m slepic, se
kter˘m bude hrát. Tfii slepice jedné
barvy tvofií jeden t˘m.

• Hráãi postupnû postaví své tfii
slepice libovolnû na dolní políãka
hnûdé prkenné podlahy.

• Nyní si pfiipraví kostky a vejce.

Zahájení hry

Zaãíná nejmlad‰í hráã. Dále hra
pokraãuje ve smûru hodinov˘ch
ruãiãek.

Ten, kdo je na fiadû, hodí obûma
kostkami. Po hodu mohou vzniknout
následující situace:

• Obû kostky ukazují pokr˘vku
hlavy

Pfiíklad:

Za kaÏdou kostku, která ukazuje
pokr˘vku hlavy, táhne hráã svou
slepicí s odpovídající pokr˘vkou hlavy
o jedno patro v˘‰e. Tzn., Ïe pfii dvou
rÛzn˘ch pokr˘vkách hlavy postoupí
dvû odpovídající slepice o jedno patro
v˘‰e. Pfii dvou stejn˘ch pokr˘vkách
hlavy smí odpovídající slepice
vystoupat o dvû patra.

Pfiíklad:

6
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Pravidla pro tah slepicí:

Hráã, kter˘ je na tahu, si zvolí, na
které volné políãko dal‰ího patra
slámov˘ch balíkÛ chce svou slepici
postavit. Na políãko obsazené jinou
figurkou nemÛÏe hráã svou slepici
postavit. Pokud jsou obsazena
v‰echna políãka daného patra, posune
hráã slepici nûkterého ze spoluhráãÛ
o patro níÏ a svou slepici postaví na
uvolnûné políãko.
Ale pozor! Nûkterá políãka jsou
bezpeãnûj‰í neÏ jiná. Za konviãkou,
sudem, konví na mléko ãi za kbelíkem
se mÛÏete schovat pfied letícími vejci!

• Jedna kostka ukazuje pokr˘vku
hlavy, druhá hlavu kohouta

Pfiíklad:

V tomto pfiípadû provede hráã dvû
akce pfiesnû v tomto pofiadí:

1. Táhne svou slepicí, jejíÏ pokr˘vku
hlavy ukazuje kostka, o jedno patro
v˘‰ tak, jak je popsáno v˘‰e.

2. Poté se na malou chvíli vÏije do
role kohouta. Nyní mÛÏe házet
vejcem po slepicích. Samozfiejmû se
pfii tom pokou‰í zasáhnout slepice
ostatních spoluhráãÛ.

Pravidla pro hod vejcem:
Hráã, kter˘ je na fiadû, poloÏí vejce do
prohlubnû na horním konci okapu. Pro
zamífiení otoãí kohoutem tak, aby
otvor okapu smûfioval na slepici,
kterou chce vejcem zasáhnout.

Poté vejce uvolní.
Zatlaãte prstem
zespodu otvoru (viz
obrázek).

Nebojte,
tohle vejce se

nerozbije a slepicím
urãitû neublíÏí. VÏdyÈ

v‰echny mají
pokr˘vku hlavy,
která je urãitû

ochrání!
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Zasáhnout slepici není vÛbec snadné.
Díky svému tvaru se vejce kutálí jak
se mu zlíbí.

Zásah vejcem
Pokud hráã zasáhl jednu ãi více slepic
tak, Ïe je porazil nebo je dokonce
shodil o patro níÏ, postaví kaÏdou
sraÏenou slepici na nejbliÏ‰í volné
políãko. A sice pfiesnû na tom patfie,
na kterém zÛstala leÏet! Pokud na
tomto patfie není Ïádné políãko volné,
musí se slepice postavit je‰tû o jedno
patro níÏ. To v‰e platí i tehdy, kdyÏ
hráã nechtûnû zasáhl svou vlastní
slepici.

NezáleÏí na tom, zda hráã zasáhl nebo
ne. V kaÏdém pfiípadû jeho tah konãí
a na fiadû je dal‰í hráã.

Konec hry

Vyhrává ten, kdo jednou ze sv˘ch
odváÏn˘ch slepic jako první dorazí na
cílové políãko na zádech kohouta.
Aby mohla slepice skoãit z nejvy‰‰ího
patra balíkÛ slámy na kohoutova
záda, musí hráãi je‰tû jednou padnout
odpovídající pokr˘vka hlavy na
kostce.

© 2007 Ravensburger Spieleverlag

Postfach 24 60

D-88194 Ravensburg

www.ravensburger.com 8
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SK

Ravensburger® Spiele Nr 21 044 2
Blázniv˘ kohút
pre 2 – 4 hráãov vo veku od 4 do 8 rokov

Autor: Gunter Baars
Dizajn: Kinetic, busse design ulm, DE Ravensburger
Ilustrácie: Kinetic
Fotografie: Christof Herdt

Obsah:
1 hracia jednotka (stodola s balíkmi

slamy) 
1 hniezdo s kohútom a odkvapov˘m

Ïliabkom
4 prekáÏky (kanva na mlieko, sud,

vedro, krhla)
12 sliepok (s tromi rozliãn˘mi

pokr˘vkami hlavy: klobúk, ãiapka,
helma)

2 kocky so symbolmi
1 vajíãko

Obrovské kotkodákanie medzi
sliepkami! Kohút sa vkradol do

stodoly a usadil sa do stredu hniezda.
No a teraz dokonca hádÏe po
sliepkach vajíãka!
„Kohút musí odtiaºto preã!“, hovoria
si sliepky a útoãia. Podarí sa
odváÏnym sliepkam vìaka ‰ikovnosti
a ‰Èastiu vyhnúÈ letiacim vajíãkam
a vydriapaÈ sa na najvy‰‰í balík
slamy?

Cieº hry

DoraziÈ ako prv˘ so svojou sliepkou
do stredu hniezda.

9
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Príprava hry

• Nalepte gumové dráÏky do ‰tyroch
rohov na spodnej strane hracej
jednotky.

• Postavte hraciu
jednotku do
stredu stola.

• Zastoknite
hniezdo
s kohútom
a odkvapov˘m
Ïliabkom do
vrcholu hracej jednotky.

• NasuÀte na hraciu jednotku kanvu
na mlieko, sud, vedro a krhlu na
miesta podºa obrázku (viì spodná
strana krabice).

• KaÏd˘ hráã si vyberie tím sliepok,
s ktor˘m bude hraÈ. Tím tvoria tri
sliepky rovnakej farby.

• Hráãi postupne postavia svoje tri
sliepky ºubovoºne na spodné políãka
hnedej podlahy z dosák.

• Pripravte kocky a vajíãko.

Zahájenie hry

Hru zaãína najmlad‰í hráã. Potom hra
pokraãuje v smere hodinov˘ch
ruãiãiek.

Ten, kto je na rade, hodí obe kocky.
Po hode môÏu vzniknúÈ nasledujúce
situácie:

• Obe kocky ukazujú pokr˘vku
hlavy

Príklad:

Za kaÏdú kocku, ktorá ukazuje na
hornej strane pokr˘vku hlavy, hráã
potiahne svojou sliepkou so
zodpovedajúcou pokr˘vkou hlavy
o jeden stupienok vy‰‰ie. To znamená,
Ïe pri dvoch rôznych pokr˘vkach
hlavy postúpi dve sliepky so
zodpovedajúcim pokrytím hlavy
o 1 stupienok. Pri dvoch zhodn˘ch
pokr˘vkach hlavy s príslu‰nou
sliepkou o dva stupienky.

Príklad:

10
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Pravidlá pre Èah sliepkou:

Hráã, ktor˘ je na Èahu, má moÏnosÈ
rozhodnúÈ sa, na ktoré voºné
postupové pole najbliÏ‰ieho stupienka
slamy postaví svoju sliepku. Na
políãko obsadené inou figúrkou
nemôÏe hráã svoju sliepku postaviÈ.
V prípade, Ïe sú úplne v‰etky políãka
tohto stupienka obsadené, posunie
hráã niektorú zo sliepok spoluhráãa
o jeden stupeÀ niÏ‰ie a postaví na
uvoºnené políãko svoju sliepku.
Ale pozor! Niektoré postupové
políãka sú bezpeãnej‰ie, ako iné! Za
krhlou, sudom, kanvou na mlieko
alebo vedrom, sa môÏete schovaÈ
pred letiacimi vajíãkami!

• Jedna kocka ukazuje pokr˘vku
hlavy, druhá ukazuje hlavu kohút

Príklad:

V tomto prípade hráã vykoná dve
akcie presne v tomto poradí:

1. S zo svojich sliepok, ktorej
pokr˘vka hlavy je znázornená na
hornej strane kocky, potiahne
o stupienok vy‰‰ie tak, ako bolo uÏ
popísané.

2. Potom sa nakrátko vhupne do role
kohúta. Teraz môÏe hádzaÈ vajíãkom
po sliepkach. Pritom sa samozrejme
snaÏí, zasiahnuÈ sliepky ostatn˘ch
spoluhráãov.

Pravidlá pre hod vajíãkom?
Hráã, ktor˘ je na Èahu, poloÏí vajíãko
do priehlbinky na hornom konci
odkvapového Ïliabku. Kvôli zacieleniu
pootoãí kohútom tak, aby vyústenie
Ïliabku smerovalo na sliepku, ktorú by
chcel vajíãkom zasiahnuÈ.

Potom spustí
vajíãko. Zatlaãte
prstom odspodu
otvoru 
(viì obrázok).

Nerobte si
starosti, toto

vajíãko sa nerozbije
a sliepky celkom

urãite nezraní. V‰etky
majú pokr˘vku hlavy,
ktorá ich urãite

ochráni!
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ZasiahnuÈ sliepku nie je vôbec ºahké.
Vajíãko, vìaka svojmu tvaru, sa kotúºa
ako sa mu zachce.

Zásah vajcom
Ak hráã zasiahol jednu, alebo viacero
sliepok tak, Ïe sa prevrátili, alebo
dokonca spadli zo stupienkov,
jednoducho kaÏdú z nich opäÈ postaví
na najbliÏ‰ie umiestnené voºné
políãko. A to presne na tom
stupienku, na ktorom ostala leÏaÈ. Ak
na tomto stupienku nie je Ïiadne
voºné políãko, musí sliepku postaviÈ
o stupienok niÏ‰ie. Toto v‰etko platí aj
vtedy, ak hráã nedopatrením trafil
vlastnú sliepku.

Je jedno, ãi hráã trafil alebo nie.
V kaÏdom prípade jeho Èah konãí a na
rade je ìal‰í hráã.

Koniec hry

Vyhral ten, kto s jednou zo svojich
odváÏnych sliepok ako prv˘ dosiahol
cieºové pole na chrbte kohúta.
Pre skok z najvy‰‰ieho balíka slamy na
chrbát kohúta, sa musí hráãovi e‰te
raz podariÈ hodiÈ kockou príslu‰nú
pokr˘vku hlavy.

© 2007 Ravensburger Spieleverlag

Postfach 24 60

D-88194 Ravensburg
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Ravensburger® Spiele Nr 21 044 2
Dilis tojásdobáló játék
2 – 4 játékos számára 4 – 8 éves korig

SzerzŒ: Gunter Baars
TervezŒ: Kinetic, busse design ulm, DE Ravensburger
Illusztráció: Kinetic
Fényképek: Christof Herdt

A doboz tartalma:
1 játékterep (pajta szalmabálákkal)
1 fészek kakassal és

ereszcsatornával
4 akadály (1 tejeskanna, 1 hordó,

1 vödör, 1 öntözŒkanna)
12 tyúk (háromféle fejfedŒvel:

kalappal, baseballsapkával,
sisakkal)

2 dobókocka
1 tojás

Mi ez az éktelen kotkodácsolás
a tyúkok közt? Hát nem

beszemtelenkedett a kakas
a tyúkólba, ráadásul a fészek kellŒs
közepébe?! És a pimasz még
tojásokkal is hajigál!

„Kotródj, kakas!”, kárálják a tyúkok és
nekirontanak.

Sikerül-e a bátor tyúkoknak némi
szerencsével kitérni a röpködŒ tojások
elŒl és feljutni a szalmabálák tetejére?

A játék célja

az, hogy a tyúkok egyikével elsŒként
érjük el a fészket és elkergessük
a szemtelen kakast.

H
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ElŒkészületek

• Ragasszuk fel a gumikorongokat
a játékterep aljának négy sarkára!

• Állítsuk
a játékterepet az
asztal közepére!

• Illesszük
a fészket
a kakassal és az
ereszcsatornával
a játékterep
csúcsán lévŒ
lyukba!

• A tejeskannát, a hordót, a vödröt és
az öntözŒkannát ugyancsak illesszük
helyükre a doboz hátoldalán látható
fényképnek megfelelŒen!

• Mindenki válasszon magának egy
tyúkcsapatot! Egy csapat három
tyúkból áll, ezek fejfedŒje azonos
színı.

• Mindenki állítsa fel csapatának
három tyúkját a barna deszkapadló
három tetszŒleges pontjára.

• Helyezzük kezünk ügyébe
a dobókockákat és a tojást!

Hát akkor: rajta!

A legfiatalabb játékos kezd, azután
jönnek a többiek az óramutató
járásának irányában.

A soron lévŒ játékos mindkét
kockával dob. Az egyik dobókockán
csak a fejfedŒk képei láthatók, a
másikon szerepel a kakas feje is.
Dobáskor a következŒ lehetŒségek
adódhatnak:

• Mindkét dobókockán fejfedŒ
látható

Példa:

Ha a dobókocka fejfedŒt ábrázol, az
azt jelenti, hogy a játékos az
ugyanilyen fejfedŒt viselŒ tyúkjával
egy szalmabála-szinttel följebb léphet.
Tehát ha a két kockán két különbözŒ
fejfedŒ van, akkor a két ugyanilyet
viselŒ tyúk egy-egy szinttel, ha pedig
két egyforma fejfedŒ van, akkor az
ilyet viselŒ tyúk két szinttel léphet
följebb.

Példa:
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Lépés alkalmával a következŒk
érvényesek:

Az a játékos, aki lép, eldöntheti, hogy
tyúkját a következŒ szalmabála-
szintnek melyik szabad pontjára
kívánja állítani. Olyan pontra nem
teheti a tyúkot, ahol már áll egy
másik. Ha minden pont foglalt, akkor
elvesz errŒl a szintrŒl egy más
csapatbéli tyúkot és eggyel lejjebb
rakja, a maga tyúkját pedig az így
szabaddá vált helyre állítja.
Figyelem! A pontok némelyike
biztonságosabb, mint a többi! Az
öntözŒkanna, a hordó, a tejeskanna
vagy a vödör mögötti helyek remek
védelmet nyújtanak a röpülŒ tojások
ellen.

• Az egyik kockán fejfedŒ, a
másikon kakasfej látható

Példa:

Ilyenkor a játékosnak két dolga van,
mégpedig a következŒ sorrendben:

1. Az adott fejfedŒt viselŒ tyúkjával
egy szinttel följebb lép (az imént
leírtak szerint).

2. Ezután rövid idŒre a kakas
szerepébe bújik, azaz ilyenkor
megdobálhatja a tojással a tyúkokat.
Eközben persze a többiek tyúkját
igyekszik eltalálni.

Hogy kell a tojást eldobni?
A tojást az esŒcsatorna felsŒ végén
lévŒ kerek mélyedésbe tesszük.
Célzáshoz úgy fordítjuk a kakast, hogy
a csatorna nyílása az eltalálni kívánt
tyúk irányába nézze

Ezután kilökjük a tojást, mégpedig az
ábrán is látható
módon úgy, hogy
ujjunkkal alulról
kipöccintjük a
csatorna
mélyedésébŒl – s
már gördül is lefelé!

Semmi
gond, ez a tojás

nem loccsan szét és
a tyúkoknak sem

árthat, hiszen pont
azért hordanak fejfedŒt,
hogy megvédjék

magukat a röpülŒ
tojások ellen.

15
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Nem is olyan könnyı a tyúkokat
eltalálni. Alakja miatt a tojás egyszer
erre gurul, másszor arra.

Talált vagy nem talált?
Ha a játékos egy vagy több tyúkot
eltalált, és azok eldŒlnek vagy akár
szintekkel lejjebb esnek, akkor
mindegyiket a hozzá legközelebbi
szabad ponton kell újra fölállítani,
mégpedig ugyanazon a szinten, ahová
esett. Ha pedig ott nincs szabad hely,
akkor még eggyel lejjebb. Ez persze
akkor is érvényes, ha a játékos
tévedésbŒl saját tyúkját találta el.

Függetlenül attól, hogy a tojás talált-e
vagy sem, a lépésnek így is, úgy is
vége és a következŒ játékos jön.

A játék vége

Az nyer, aki egyik bátor tyúkjával
elsŒként érkezik a célba, azaz a kakas
hátán lévŒ pontra.

Ehhez az ugráshoz – tehát a legfölsŒ
szalmabála-szintrŒl a kakas hátára –
még egyszer a megfelelŒt kell dobni.

© 2007 Ravensburger Spieleverlag

Postfach 24 60

D-88194 Ravensburg

www.ravensburger.com 16
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Ravensburger® Spiele ‹ 21 044 2
ëÛÏ‡Ò¯Â‰¯ËÈ ÍÛËÌ˚È ·ÓÈ 
‰Îfl 2 – 4 Ë„ÓÍÓ‚ ‚ ‚ÓÁ‡ÒÚÂ ÓÚ 4 ‰Ó 8 ÎÂÚ

Ä‚ÚÓ: ÉÛÌÚÂ Å‡‡Ò
ÑËÁ‡ÈÌ: Kinetic, busse design ulm,
DE Ravensburger
àÎÎ˛ÒÚ‡ˆËË: Kinetic
îÓÚÓ„‡ÙËË: äËÒÚÓÙ ïÂ‰Ú

ëÓ‰ÂÊ‡ÌËÂ:
1 Ë„Ó‚ÓÂ ÔÓÎÂ (ÍÛflÚÌËÍ Ò Ú˛Í‡ÏË

ÒÓÎÓÏ˚)
1 „ÌÂÁ‰Ó Ò ÔÂÚÛıÓÏ Ë ‚Ó‰ÓÒÚÓ˜Ì˚Ï

ÊÂÎÓ·ÓÏ
4 ÔÂÔflÚÒÚ‚Ëfl (1 ÏÓÎÓ˜Ì˚È ·Ë‰ÓÌ,

1 ·Ó˜ÓÌÓÍ, 1 ‚Â‰Ó, 1 ÎÂÈÍ‡) 
12 ÍÛËˆ (‚ ÚÂı ‡ÁÎË˜Ì˚ı

„ÓÎÓ‚Ì˚ı Û·Ó‡ı: ‚ ¯ÎflÔÍÂ,
‚ ÍÂÔÍÂ Ë ‚ ¯ÎÂÏÂ)

2 ÍÛ·ËÍ‡ Ò ÒËÏ‚ÓÎ‡ÏË
1 flÈˆÓ

ä‡Í ‡ÒÍÛ‰‡ıÚ‡ÎËÒ¸ ÍÛ˚! ùÚÓ
ÔÂÚÛı ÔÓ·‡ÎÒfl ‚ ÍÛflÚÌËÍ

Ë ÛÒÂÎÒfl ÔflÏÓ ‚ „ÌÂÁ‰Ó. à Ó·Ì‡„ÎÂÎ
‰Ó Ú‡ÍÓÈ ÒÚÂÔÂÌË, ˜ÚÓ Ì‡˜‡Î ÍË‰‡Ú¸Òfl
flÈˆ‡ÏË!
«èÓ‡ ÔÓÎÓÊËÚ¸ ˝ÚÓÏÛ ÍÓÌÂˆ», –
Â¯ËÎË ÍÛ˚ Ë ÛÒÚÂÏËÎËÒ¸ ‚ ‡Ú‡ÍÛ.
ì‰‡ÒÚÒfl ÎË ÓÚ‚‡ÊÌ˚Ï ÌÂÒÛ¯Í‡Ï
Û‚ÂÌÛÚ¸Òfl ÓÚ ÎÂÚfl˘Ëı ‚ ÌËı flËˆ
Ë ‚ÁÓ·‡Ú¸Òfl Ì‡ Ú˛ÍË ÒÓÎÓÏ˚, ˜ÚÓ·˚
ÔÓ„Ì‡Ú¸ Ì‡ı‡Î‡?

ñÂÎ¸ Ë„˚

Á‡ÍÎ˛˜‡ÂÚÒfl ‚ ÚÓÏ, ˜ÚÓ·˚ ÔÂ‚˚Ï
‰Ó·‡Ú¸Òfl ‰Ó „ÌÂÁ‰‡ Ë ÔÓ„Ì‡Ú¸
Ì‡„ÎÓ„Ó ÔÂÚÛı‡.

17
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èÓ‰„ÓÚÓ‚Í‡

• èËÍÎÂÈÚÂ ˜ÂÚ˚Â ÂÁËÌÓ‚˚Â
ÔÓ‰ÍÎ‡‰ÍË ÔÓ Û„Î‡Ï Ë„Ó‚Ó„Ó ÔÓÎfl
Ò ÌËÊÌÂÈ
ÒÚÓÓÌ˚.

• èÓÒÚ‡‚ Ú̧Â
Ë„Ó‚ÓÂ ÔÓÎÂ Ì‡
ÒÂÂ‰ËÌÛ ÒÚÓÎ‡.

• ÇÒÚ‡‚ Ú̧Â „ÌÂÁ‰Ó
Ò ÔÂÚÛıÓÏ
Ë ‚Ó‰ÓÒÚÓ˜Ì˚Ï
ÊÂÎÓ·ÓÏ
‚ ÓÚ‚ÂÒÚËÂ Ì‡ ‚Â¯ËÌÂ Ë„Ó‚Ó„Ó
ÔÓÎfl.

• ê‡ÁÏÂÒÚËÚÂ Ì‡ Ë„Ó‚ÓÏ ÔÓÎÂ
ÏÓÎÓ˜Ì˚È ·Ë‰ÓÌ, ·Ó˜ÓÌÓÍ, ‚Â‰Ó Ë
ÎÂÈÍÛ Ú‡ÍËÏ Ó·‡ÁÓÏ, Í‡Í ˝ÚÓ
ÔÓÍ‡Á‡ÌÓ Ì‡ ÙÓÚÓ„‡ÙËË,
‡ÒÔÓÎÓÊÂÌÌÓÈ Ì‡ ÌËÊÌÂÈ ÒÚÓÓÌÂ
ÍÓÓ·ÍË.

• ä‡Ê‰˚È Ë„ÓÍ ‚˚·Ë‡ÂÚ ÒÂ·Â
ÍÛËÌÛ˛ ÍÓÏ‡Ì‰Û. äÛËÌ‡fl ÍÓÏ‡Ì‰‡
ÒÓÒÚÓËÚ ËÁ ÚÂı ÍÛËˆ Ó‰ÌÓ„Ó
ˆ‚ÂÚ‡. 

• ä‡Ê‰˚È Ë„ÓÍ ‡ÁÏÂ˘‡ÂÚ ÍÛËˆ
Ò‚ÓÂÈ ÍÓÏ‡Ì‰˚ ‚ Úfiı Î˛·˚ı
ÚÓ˜Í‡ı Ì‡ ÍÓË˜ÌÂ‚ÓÏ ‰Ó˘‡ÚÓÏ
ÔÓÎÛ. 

• èÓÎÓÊËÚÂ Ì‡„ÓÚÓ‚Â ÍÛ·ËÍË Ë flÈˆÓ.

à Ì‡˜‡ÎÓÒ¸!

ç‡˜ËÌ‡ÂÚ Ò‡Ï˚È ÏÎ‡‰¯ËÈ ËÁ Ë„ÓÍÓ‚.
á‡ÚÂÏ ıÓ‰ ÔÂÂ‰‡ÂÚÒfl ÔÓ ˜‡ÒÓ‚ÓÈ
ÒÚÂÎÍÂ.

à„ÓÍ, ‰ÂÎ‡˛˘ËÈ ıÓ‰, ÍË‰‡ÂÚ Ó·‡
ÍÛ·ËÍ‡. ç‡ Ó‰ÌÓÏ ËÁ ÍÛ·ËÍÓ‚
ËÁÓ·‡ÊÂÌ˚ ‡ÁÎË˜Ì˚Â „ÓÎÓ‚Ì˚Â
Û·Ó˚. ç‡ ‰Û„ÓÏ ÍÛ·ËÍÂ ÏÓÊÌÓ
Û‚Ë‰ÂÚ¸ Â˘fi Ë „ÓÎÓ‚Û ÔÂÚÛı‡. í‡ÍËÏ
Ó·‡ÁÓÏ, Ë„ÓÍÛ ÏÓ„ÛÚ ‚˚Ô‡ÒÚ¸
ÒÎÂ‰Û˛˘ËÂ ‚‡Ë‡ÌÚ˚:

• é·‡ ÍÛ·ËÍ‡ ÔÓÍ‡Á˚‚‡˛Ú
„ÓÎÓ‚Ì˚Â Û·Ó˚

èËÏÂ:

ÖÒÎË Ì‡ ÍÛ·ËÍÂ ‚˚Ô‡ÎÓ ËÁÓ·‡ÊÂÌËÂ
„ÓÎÓ‚ÌÓ„Ó Û·Ó‡, Ë„ÓÍ ÔÂÂÒÚ‡‚ÎflÂÚ
Ò‚Ó˛ ÍÛËˆÛ, Ó‰ÂÚÛ˛
‚ ÒÓÓÚ‚ÂÚÒÚ‚Û˛˘ËÈ „ÓÎÓ‚ÌÓÈ Û·Ó, Ì‡
Ó‰ÌÛ ÒÚÛÔÂÌ¸ÍÛ ‚‚Âı. ùÚÓ ÓÁÌ‡˜‡ÂÚ,
˜ÚÓ ÂÒÎË Ë„ÓÍÛ ‚˚Ô‡‰ÛÚ ‰‚‡ ‡ÁÌ˚ı
„ÓÎÓ‚Ì˚ı Û·Ó‡, ÓÌ ÏÓÊÂÚ
ÔÂÂÒÚ‡‚ËÚ¸ ‰‚Ûı ÒÓÓÚ‚ÂÚÒÚ‚Û˛˘Ëı
ÍÛËˆ Ì‡ Ó‰ÌÛ ÒÚÛÔÂÌ¸ÍÛ ‚‚Âı,
‡ ÂÒÎË ÍÛ·ËÍË ÔÓÍ‡Á˚‚‡˛Ú ‰‚‡
Ó‰ËÌ‡ÍÓ‚˚ı „ÓÎÓ‚Ì˚ı Û·Ó‡, ÚÓ ÚÓ„‰‡
ÒÓÓÚ‚ÂÚÒÚ‚Û˛˘‡fl ÍÛËˆ‡ ÏÓÊÂÚ
Á‡·‡Ú¸Òfl Ì‡ ‰‚Â ÒÚÛÔÂÌ¸ÍË ‚‚Âı.

èËÏÂ:

18

21044_Anl_Kiki_Ricky_5.qx6  08.06.2007  13:21 Uhr  Seite 18



îË„Û˚ ÔÂÂ‰‚Ë„‡˛ÚÒfl ÔÓ

ÒÎÂ‰Û˛˘ËÏ Ô‡‚ËÎ‡Ï:

à„ÓÍ, ‰ÂÎ‡˛˘ËÈ ıÓ‰, ÏÓÊÂÚ
‚˚·‡Ú¸, Ì‡ Í‡ÍÓÈ ËÁ Ò‚Ó·Ó‰Ì˚ı
Ú˛ÍÓ‚ ÒÎÂ‰Û˛˘ÂÈ ÒÚÛÔÂÌË ÓÌ
ÔÓÒÚ‡‚ËÚ Ò‚Ó˛ ÍÛËˆÛ. çÂÎ¸Áfl ÒÚ‡‚ËÚ¸
ÍÛËˆÛ Ì‡ Ú˛Í ÒÓÎÓÏ˚, ÍÓÚÓ˚È ÛÊÂ
Á‡ÌflÚ ‰Û„ÓÈ ÙË„ÛÓÈ. ÖÒÎË ‚ÒÂ
ÔÓÁËˆËË Ó‰ÌÓÈ ÒÚÛÔÂÌË Á‡ÌflÚ˚, Ë„ÓÍ
ÒÌËÏ‡ÂÚ ÍÛËˆÛ Ò‚ÓÂ„Ó ÒÓÔÂÌËÍ‡
Ë ÔÂÂÒÚ‡‚ÎflÂÚ Âfi Ì‡ Ó‰ÌÛ ÒÚÛÔÂÌ¸ÍÛ
‚ÌËÁ, ‡ Á‡ÚÂÏ ÔÓÏÂ˘‡ÂÚ Ò‚Ó˛ ÍÛËˆÛ
Ì‡ ÓÒ‚Ó·Ó‰Ë‚¯ËÈÒfl Ú˛Í.
ÇÌËÏ‡ÌËÂ! çÂÍÓÚÓ˚Â ÔÓÁËˆËË
·ÂÁÓÔ‡ÒÌÂÂ ‰Û„Ëı! ãÂÈÍ‡, ·Ó˜ÓÌÓÍ,
·Ë‰ÓÌ ËÎË ‚Â‰Ó ÏÓ„ÛÚ ÒÎÛÊËÚ¸
ÓÚÎË˜Ì˚Ï ÛÍ˚ÚËÂÏ ÓÚ ÎÂÚfl˘Ëı flËˆ!

• íÓÎ¸ÍÓ Ó‰ËÌ ËÁ ÍÛ·ËÍÓ‚
ÔÓÍ‡Á˚‚‡ÂÚ „ÓÎÓ‚ÌÓÈ Û·Ó, Ì‡
‰Û„ÓÏ ‚˚Ô‡Î‡ ÔÂÚÛ¯ËÌ‡fl
„ÓÎÓ‚‡

èËÏÂ:

Ç ˝ÚÓÏ ÒÎÛ˜‡Â Ë„ÓÍ ‚˚ÔÓÎÌflÂÚ ‰‚‡
‰ÂÈÒÚ‚Ëfl, ÔË˜ÂÏ ËÏÂÌÌÓ ‚ Ú‡ÍÓÈ
ÔÓÒÎÂ‰Ó‚‡ÚÂÎ¸ÌÓÒÚË:

1.à„ÓÍ ÔÂÂÒÚ‡‚ÎflÂÚ Ò‚Ó˛ ÍÛËˆÛ,
˜ÂÈ „ÓÎÓ‚ÌÓÈ Û·Ó ÒÓÓÚ‚ÂÚÒÚ‚ÛÂÚ
‚˚Ô‡‚¯ÂÏÛ Ì‡ ÍÛ·ËÍÂ, Ì‡ Ó‰ÌÛ
ÒÚÛÔÂÌ¸ÍÛ ‚‚Âı Ú‡Í, Í‡Í ˝ÚÓ ·˚ÎÓ
ÓÔËÒ‡ÌÓ ‡ÌÂÂ.

2.á‡ÚÂÏ Ë„ÓÍÛ ÔÂ‰ÒÚÓËÚ Ì‡
ÍÓÓÚÍÓÂ ‚ÂÏfl ‚ÓÈÚË ‚ ÓÎ¸ ÔÂÚÛı‡.
íÂÔÂ¸ ÓÌ ÏÓÊÂÚ ÍËÌÛÚ¸ flÈˆÓ ‚ ÍÛËˆ.
èË ˝ÚÓÏ ÓÌ, ÍÓÌÂ˜ÌÓ ÊÂ, Ô˚Ú‡ÂÚÒfl
ÔÓÔ‡ÒÚ¸ ‚ ÍÛËˆ, ÔËÌ‡‰ÎÂÊ‡˘Ëı Â„Ó
ÒÓÔÂÌËÍ‡Ï.

ä‡Í ·ÓÒ‡Ú¸ flÈˆ‡?

à„ÓÍ, ‰ÂÎ‡˛˘ËÈ ıÓ‰, ÍÎ‡‰ÂÚ flÈˆÓ
‚ Û„ÎÛ·ÎÂÌËÂ, ‡ÒÔÓÎÓÊÂÌÌÓÂ
‚ ‚ÂıÌÂÈ ˜‡ÒÚË Ó ÊÂÎÓ·‡.
èËˆÂÎË‚‡flÒ¸, ÓÌ ÔÓ‚Ó‡˜Ë‚‡ÂÚ
ÔÂÚÛı‡ Ú‡ÍËÏ Ó·‡ÁÓÏ, ˜ÚÓ·˚ ÊÂÎÓ·
ÔÓÍ‡Á˚‚‡Î ‚ Ì‡Ô‡‚ÎÂÌËË ÚÓÈ
ÍÛËˆ˚, ‚ ÍÓÚÓÛ˛ ÓÌ ıÓÚÂÎ 
·˚ ÔÓÔ‡ÒÚ¸.

á‡ÚÂÏ Ë„ÓÍ Á‡ÔÛÒÍ‡ÂÚ flÈˆÓ,
‚˚‰‡‚ÎË‚‡fl Â„Ó
Ô‡Î¸ˆÂÏ ÒÌËÁÛ ËÁ
Û„ÎÛ·ÎÂÌËfl Ú‡Í, Í‡Í
˝ÚÓ ÔÓÍ‡Á‡ÌÓ Ì‡
ËÒÛÌÍÂ. à ‚ÓÚ ÓÌÓ
ÛÊÂ ÔÓÍ‡ÚËÎÓÒ¸
‚ÌËÁ!

çÂ
·ÂÒÔÓÍÓÈÚÂÒ¸!

ùÚÓ flÈˆÓ ÌÂ
‡ÁÓ·¸ÂÚÒfl, ‰‡ Ë ÍÛ‡Ï

ÌË Í‡ÔÂÎ¸ÍË ÌÂ ·ÓÎ¸ÌÓ,
‚Â‰¸ ÌÂ ‰‡ÓÏ ÊÂ Ì‡ ÌËı
Ì‡‰ÂÚ˚ „ÓÎÓ‚Ì˚Â Û·Ó˚
‰Îfl Á‡˘ËÚ˚ ÓÚ

ÎÂÚfl˘Ëı flËˆ!
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èÓÔ‡ÒÚ¸ ‚ ÍÛËˆÛ ÌÂ Ú‡Í ÛÊ Ë ÔÓÒÚÓ.
ì flÈˆ‡ Ú‡Í‡fl ÙÓÏ‡, ˜ÚÓ ÌÂËÁ‚ÂÒÚÌÓ,
ÍÛ‰‡ ÓÌÓ ÔÓÍ‡ÚËÚÒfl.

èÓÔ‡ÎË ËÎË ÔÓÏ‡ıÌÛÎËÒ¸?

ÖÒÎË Ë„ÓÍ ÔÓÔ‡Î Ë Ò·ËÎ Ò ÌÓ„ Ó‰ÌÛ
ËÎË ÌÂÒÍÓÎ¸ÍËı ÍÛËˆ, ÚÓ ÚÓ„‰‡ ÓÌ
ÔÓÒÚÓ ÒÌÓ‚‡ ÒÚ‡‚ËÚ Ëı Ì‡
·ÎËÊ‡È¯ËÈ Ò‚Ó·Ó‰Ì˚È Ú˛Í ÒÓÎÓÏ˚.
çÓ ËÏÂÌÌÓ Ì‡ ÚÓÈ ÒÚÛÔÂÌ¸ÍÂ, Ì‡
ÍÓÚÓÛ˛ ÓÌË ÒÍ‡ÚËÎËÒ¸! ÖÒÎË Ì‡ ˝ÚÓÈ
ÒÚÛÔÂÌ¸ÍÂ ÌÂÚ Ò‚Ó·Ó‰Ì˚ı ÏÂÒÚ, ÚÓ
ÚÓ„‰‡ ÍÛËˆÂ ÔË‰ÂÚÒfl ÒÔÛÒÚËÚ¸Òfl
Â˘fi ‰‡Î¸¯Â ‚ÌËÁ. ùÚË Ô‡‚ËÎ‡
‰ÂÈÒÚ‚Û˛Ú Ë ‚ ÚÓÏ ÒÎÛ˜‡Â, ÂÒÎË Ë„ÓÍ
ÒÎÛ˜‡ÈÌÓ ÔÓÔ‡Î ‚ Ó‰ÌÛ ËÁ Ò‚ÓËı
ÍÛËˆ. çÂÁ‡‚ËÒËÏÓ ÓÚ ÚÓ„Ó, ÔÓÔ‡Î ÎË
Ë„ÓÍ ‚ ÍÛËˆÛ ËÎË ÔÓÏ‡ıÌÛÎÒfl, Â„Ó

ıÓ‰ Ì‡ ˝ÚÓÏ Á‡Í‡Ì˜Ë‚‡ÂÚÒfl, Ë ‚ Ë„Û
‚ÒÚÛÔ‡ÂÚ ÒÎÂ‰Û˛˘ËÈ Û˜‡ÒÚÌËÍ.

äÓÌÂˆ Ë„˚

èÓ·Â‰ËÚÂÎÂÏ ÒÚ‡ÌÂÚ ÚÓÚ, ÍÚÓ ÔÂ‚˚Ï
ÔÓÒÚ‡‚ËÚ Ó‰ÌÛ ËÁ Ò‚ÓËı ÍÛËˆ Ì‡
ÙËÌË¯ÌÛ˛ ÚÓ˜ÍÛ, ÍÓÚÓ‡fl Ì‡ıÓ‰ËÚÒfl
Ì‡ ÒÔËÌÂ Û ÔÂÚÛı‡.
ÑÎfl ÚÓ„Ó ˜ÚÓ·˚ Á‡Ô˚„ÌÛÚ¸ Ì‡ ÒÔËÌÛ
ÔÂÚÛıÛ Ò Ò‡ÏÓ„Ó ‚ÂıÌÂ„Ó Ú˛Í‡
ÒÓÎÓÏ˚, Ë„ÓÍÛ ÌÂÓ·ıÓ‰ËÏÓ Â˘fi ‡Á
·ÓÒËÚ¸ ÍÛ·ËÍ, Ì‡ ÍÓÚÓÓÏ ‰ÓÎÊÂÌ
‚˚Ô‡ÒÚ¸ ÒÓÓÚ‚ÂÚÒÚ‚Û˛˘ËÈ „ÓÎÓ‚ÌÓÈ
Û·Ó. 
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