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PISTON CUP RACE

Hra pro: 2—4 hrace, Vék: 3—99 let, Délka hry: 30 minut
Hra obsahuje: 1 herni plan, 16 figurek ve 4 barvach, 1 obrazkovou hraci kostku

Pravidla hry jsou stejnd jako u ,Clovéée nezlob se” Hraci kostka vsak misto bod\i obsahuje obrdzky,
které jsou na polickdch herniho pldnu. Hru tak mohou hrdt déti, které jesté neumi pocitat.

PRIPRAVA KOSTKY KE HRE

Opatrné vyloupnéte samolepky se sym-
boly a nalepte je na viechny strany hraci
kostky.

CiL HRY

Ukolem kazdého hrace je obejit se 4 fi-
gurkami své barvy cely herni plan a dojit
s nimi do ,domecku” stejné barvy (tzn. na
4 poli¢ka v barvé hrace ve stredu herniho
planu). Hru vyhrava hrac, ktery své figurky
dovede do domecku jako prvni. Ostatni
hraci pokracuji ve hie tak dlouho, dokud se
i oni nedostanou se viemi svymi figurkami
do domecku.

ZACATEK HRY

Na zacéatku hry si kazdy hra¢ vezme 4 fi-
gurky jedné barvy. Jednu figurku postavi
hrac ihned na startovni poli¢ko své barvy
(tzn. barevné poli¢ko se symbolem nalevo
od,domecku”). Zbylé figurky umisti na po-
licka odpovidajici barvy do zasobniku.

PRUBEH HRY

Hru za¢ind nejmladsi hra¢, poté nasleduje
hra¢ po jeho levé ruce. Hraci se ve hre
pravidelné stfidaji po sméru hodinovych
ruci¢ek. Prvni hra¢ hodi kostkou a postoupi
ve sméru hodinovych ruci¢ek na nejblizsi
policko se symbolem, ktery mu padl na
kostce. Padne-li hra¢i na kostce symbol
shodny se symbolem na startovnim po-
licku, mUze se rozhodnout, zda nasadi
do hry dalsi svoji figurku ze zasobniku
(pokud je startovni policko volné) nebo
zda bude pokracovat ve hie s nékterou
z figurek, které ma jiz ve hre. Pfi postupu

prekracuje hra¢ v cesté se nachdzejici
figurky protihract i své vlastni.

VYHOZENI FIGURKY

Konci-li tah hrace na poli¢ku obsazeném
jinou figurkou, hra¢ tuto figurku vyhodi
a postavi ji zpét do jejiho zasobniku. Svoji
figurku pak postavi na uvolnéné policko.
Vlyhozené figurky mohou hraci nasadit zpét
do hry po hozeni symbolu na startovnim
policku, kdyZ jsou na tahu.

Pozn.: Pokud by hra¢ mél vyhodit figurku
vlastni barvy, muze bud tdhnout jinou
figurkou, nebo se svého tahu vzddt.

KONEC HRY

Poté, co hraci obejdou s figurkami ce-
Ié kolo (na posledni policko pred star-
tovnim polem ve své barvé), pokracuji
do ,domecku” (na 4 policka své barvy
ve stiedu herniho planu). Hra¢ muze
vstoupit do domecku pouze tehdy, pa-
dne-li mu na kostce symbol shodny se
symbolem na volném poli¢ku v domecku.
Pokud hrac¢i nepadne potfebny symbol,
mUze tahnout nékterou jinou figurkou.
Pokud jiz nema zadné jiné figurky ve hre,
musi pockat na dalsi hod. Hra¢i mohou
posouvat figurky uvniti domecku stejnym
zplsobem jako pfi hie, maji-li k tomu
misto. Do domecku nesmi vstoupit zadna
figurka jiné barvy a figurky se zde ze hry
nevyhazuji.

Prejeme Vdm prijemnou zdbavu a stésti
ve hre!



PISTON CUP RACE

Hra pre: 2—-4 hra¢ov, Vek: 3-99 rokov, Dizka hry: 30 minut
Hra obsahuje: 1 herny plan, 16 figurok v 4 farbach, 1 obrézkovu hraciu kocku

Pravidld hry st rovnaké ako u ,Clovece nehnevaj sa’, hracia kocka viak namiesto bodov obsahuje
obrdzky, ktoré su na polickach herného pldnu. Hru tak mézu hrat deti, ktoré este nevedia pocitat.

PRIPRAVA KOCKY NA HRU

Opatrne vylupnite samolepky so symbolmi
a znackami a nalepte ich na vietky strany
hracej kocky.

CIEL HRY

Ulohou kazdého hraca je obist so 4 fi-
gurkami svojej farby cely herny plan a dojst
s nimi do ,domceka” rovnakej farby (tzn. na
4 policka vo farbe hraca v strede herného
planu). Hru vyhrava hrag, ktory svoje figurky
dovedie do domceka ako prvy. Ostatni hraci
pokracuju v hre tak dlho, pokial sa aj oni
nedostanu so vsetkymi svojimi figurkami
do dom¢eka.

ZACIATOK HRY

Na zaciatku hry si kazdy hra¢ vezme 4 fi-
gurky jednej farby. Jednu figurku postavi
hrac ihned' na Startové policko svojej farby
(tzn. farebné policko so symbolom nalavo
od ,domceka” ). Zostavajuce figurky umie-
stni na policka zodpovedajucej farby do
zasobnika.

PRIEBEH HRY

Hru zac¢ina najmladsi hrac, potom nasleduje
hrac po jeho lavej ruke. Hraci sa v hre pra-
videlne striedaju v smere hodinovych ru-
Ciciek. Prvy hrac¢ hodi kockou a postupi
v smere hodinovych ruciciek na najblizsie
poli¢ko so symbolom, ktory padol na kocke.
Ak padne hracovi na kocke symbol zhodny
so symbolom na Startovom policku, méze
sa rozhodnut, ¢i nasadi do hry dalsiu svoju
figurku zo zasobnika (pokial je Startové
policko volné), alebo ¢i bude pokracovat
v hre s niektorou z figurok, ktoré ma uz

v hre. Pri postupe prekracuje hrac¢ v ceste sa
nachadzajuce figurky protihracov aj svoje
vlastné.

VYHODENIE FIGURKY

Ak konci tah hraca na policku obsadenom
inou figurkou, hra¢ tuto figurku vyhodi
a postavi ju spat do jej zasobnika. Svoju
figurku potom postavi na uvolnené policko.
Vyhodené figirky moézu hraci nasadit spat
do hry po hodeni symbolu na Startovom
poli¢ku, ked'su na tahu.

Pozn.: Pokial by hrd¢ mal vyhodit figarku
vlastnej farby, méZe bud tahat inou figurkou
alebo sa svojho tahu vzdat.

KONIEC HRY

Ked hraci obidu s figurkami celé kolo
(na posledné politko pred polickom so
Startovacou vlajkou vo svojej farbe), po-
krac¢uju do ,domceka” (na 4 poli¢ka svojej
farby v strede herného planu). Hra¢ moze
vstupit do domceka iba vtedy, ak mu
padne na kocke symbol, ktory je zhodny so
symbolom na volnom poli¢cku v dom¢eku.
Pokial' nepadne hracovi potrebny symbol,
mébze tahat niektorou inou figurkou. Po-
kial uz nema ziadne iné figurky v hre,
musi pockat na dalsi hod. Hra¢i mozu
posuvat figurky vnutri domceka rovnakym
sposobom ako pri hre, ak maju na to miesto.
Do domceka nesmie vstupit ziadna figurka
inej farby a figurky sa tu z hry nevyhadzuju.

Prajeme Vdm prijemnt zdbavu a stastie v hre!



PISTON CUP RACE

Game for: 2-4 players, Age: 3-99, Playing time: 30 minutes
Game contains: 1 game board, 16 pieces in 4 colours, 1 picture die

The game rules are the same as for “Ludo”. Dice, however, contains images same as represented
on the gaming board instead of the points. So the game can be played by children, which are not

able to count.

PREPARATION OF THE DIE FOR PLAY
Carefully remove the stickers with symbols
and stick each on one side of the die.

GOAL OF THE GAME

Each player has to race the four pieces
along the whole game board and bring
them to the right-color,home” (i.e.into the
four fields of the player’s color in the board
center). First player to bring all four pieces
home wins. The other players continue to
race until they bring their pieces home too.

START OF THE GAME

At the beginning of the game each player
takes four pieces of the same color. One of
them goes immediately to the start field of
the player’s color, (i.e. the color field with
the symbol on the left from the ,house”).
The other pieces go to the reserve fields of
his/her color.

THE RACE

The youngest player starts the game,
followed by the player on his/her left.
All the players continue taking turns
clockwise. The first player rolls the die
and moves his/her piece clockwise to the
nearest symbol shown on the die. If the
die shows the same symbol as the symbol
on the start field, the player can either put
a piece from reserve into the game (unless
the start field is occupied), or move a piece
that’s already in the game. The moving
piece can pass any number of the player’s
or opponents’ pieces.

PUSHING A PIECE OUT

If the moving piece ends the turn in a field
occupied by another piece, it pushes such
a piece out, placing it into its reserve field.
The owner can later return the pushed-out
piece into the game, if during the turn he/
she rolls the symbol of the starting field.
Note: Instead of pushing out an own piece,
the player can move another piece or give up
the turn.

END OF THE GAME

After going round the whole game
board (reaching the field just before his/
her start field), the player can continue
,home” (to the four fields of his/her color
in the center), provided the die shows the
same symbol as a free field in the home.
Otherwise the player can move another
piece. A player who has no other pieces
in the game must wait for next turn.
Any piece in the home can be moved to
a symbol shown on the die, just like the
pieces in the game. No opponents’ pieces
can enter a player’s home and no pushing
out takes place there.

Enjoy the game and have the best of luck!



PISTON CUP RACE

2-4 jatekos reszere, 3-99 eves korig, Jatekid6: 30 perct
A doboz tartalma: 1 jatéktabla, 16 babu, 4 kiilonb6zé szinben, képes dobdkocka

A jdtékszabdly megegyezik a ,Ki nevet a végén?” szabdlyaival. A kockdra p6ttyék helyett a tdbldn
is lathatd képék keriiltek, igy a jdtékot a szdmolni még nem tudé gyerekek is jdtszhatjdk.

A DOBOKOCKA ELOKESZITESE
A matricaivrél évatosan emeld le a mat-
ricakat és ragaszd a kocka oldalaira.

A JATEK CELJA

A jatékosoknak mind a négy babujukkal
végig kell haladniuk a pélyan, majd a sajat
szinlikkel jel6lt gardzsba (vagyis a jatéktabla
kozepén lévé mezdkre) kell érkeznilk.
A jatékot az nyeri meg, akinek elséként
sikerlil az Osszes babujat a garazsba
juttatnia. A tobbi jatékos tovabb folytatja
a jatékot, amig babuikkal a gardzsba nem
érnek.

ELOKESZULETEK

Mindenki véalaszt maganak egy szint, és
a négy babut maga elé teszi. Egy babu
a megfelelé6 szind start mezére keril
(a ,garadzstol” balra es6é szines mezd).
A masik harom pedig a pélydn kivul
a megfelel6 szinU karikakra.

INDULHAT A JATEK

A jatékot a legfiatalabb jatékos kezdi, majd
a téle balra il6 jatékos kovetkezik. A tob-
bi jatékos az éramutatéd jarasaval mege-
gyezd sorrendben kovetkezik egymds
utan. A soron lévé jatékos dob a kockaval,
majd bdabujat az déramutatd jardsaval
megegyezd irdnyban a babujahoz leg-
kodzelebb esé azonos képpel jeldlt mezbre
teszi.Ha a kockdval dobott kép megegyezik
a startmezoén 1évé képpel, akkor a jatékos
eldontheti, hogy Uj babut indit Gtjara

(persze csak akkor, ha a start mezén nem all
babu), vagy a mar jatékban lévé babujaval
lép. A haladd babu atugorhatja a tablan
allé tobbi babut.

MAS BABUK KIUTESE

Ha az épp mozgatott babu olyan mezére
érkezik, ahol mar all egy babu, akkor azt
kitti, és a babu visszakerul a péalya mellé
a megfelel6 szind karikara. A kittott babut
ugy lehet ismét jatékba hozni, ha a jatékos
a start mez6vel megegyez6 képet dob,
amikor rajta a sor.

Megjegyzés: Ha egy jdtékos a sajdt bdbujdt
litné ki, akkor léphet egy mdsik bdbujdval,
vagy vdlaszthatja azt is, hogy inkdbb nem lép
abban a kérben.

A JATEK VEGE

A teljes kdr megtétele utén (a Start mez6
elétti mezére érkezvén) amennyiben
ajatékos a megfelel6 képet dobja bemehet
a garazsba (a tdbla kozepén lévé, sajat
szinével jelolt mezékre). Ha nem sikerdl
bemenni a garazsba, a jatékos [éphet egy
masik babujaval. Ha nincs masik jatékban
l[évé babuja, akkor egy kort vérnia kell.
A garazsban lévé babuk is mozgathatdak,
amennyiben a dobasnak megfelel6 mez6
szabad. Minden jatékos csak a sajat hazaba
[éphet be.

Sok sikert és j6 versenyzést kivanunk!

REGIO

1< JATEK



PISTON CUP RACE

Igra za: 2 do 4 udelezencev, Starost: 3-99, Trajanje igre: 30 minut
Igra vsebuje: 1 igralni plan, 16 figuric v 4 barvah, 1 igralno kocko

Pravila igre so podobna igri ,Clovek ne jezi se”. Le igralna kocka namesto tock vsebuje slicice, ki se
nahajajo na poljih igralnega plana. Igre se lahko udeleZijo tudi otroci, ki Se ne znajo steti.

PRIPRAVA KOCKE NA IGRO
Previdno snemite nalepke s simboli in jih
nalepite na vse strani igralne kocke.

NAMEN IGRE

Naloga vsakega udelezenca je, da s 4 figu-
ricami svoje barve obide cel igralni plan in
priti do ,hiSice” iste barve (tj. na 4 polja barve
udeleZenca, ki se nahajajo v srediniigralnega
plana). Igro zmaga tisti udeleZenec, ki kot
prvi prispe do ,hisice”. Ostali udelezenci
nadaljujejo v igri tako dolgo, dokler tudi
oni ne pridejo s svojimi Stirimi figuricami
do ,hisice”.

ZACETEK IGRE

Na zacetku igre vsak udelezenec prevzame
4 figurice ene barve. Eno figurico udelezenec
takoj nastavi na zacetno polje svoje barve (tj.
barvno polje s simbolom levo od ,hisice”).
Preostale figurice namesti na polja ustrezne
barve na ¢akanje.

POTEK IGRE

Igro za¢ne najmlajsi udelezenec, nato sledi
udelezenec na levi. Udelezenci se pri igri
redno izmenjujejo v smeri urinih kazalcev.
Prvi udelezenec vrze kocko in figurico
premakne v smeri urinih kazalcev na najblizje
polje s simbolom, ki se pojavi na kocki.
V kolikor udelezenec zadene simbol enak
simbolu za zacetnem polju, se lahko odloci,
¢e bo v igro vkljucil naslednjo figuro, ki je
na ¢akanju (v kolikor je zacetno polje prosto),
ali ¢e bo nadaljeval z igro s katero od figuric,
s katerimi Ze igra. Ko premika svojo, preskoci
figurice soudelezencev ali svoje, ki so mu
Vv hapoto.

1ZKLJUCITEV FIGURICE

V kolikor se figurica zaustavi na polju z drugo
figurico, jo mora igralec izkljuciti in jo vrniti
na cakanje. Nato svojo figurico postavi
na prosto polje. Izklju¢ene figurice lahko
udeleZenci igre vlozijo nazaj v igro, ko vrzejo
simbol zacetnega polja, ko so na potezi.
Opomba: V kolikor udeleZenec slu¢ajno zadene
svojo figurico, lahko potegne drugo figurico ali
pa se svoje poteze odpove.

KONEC IGRE

Ko udeleZenci obidejo s figuricami cel krog
(na zadnje polje pred zacetnim poljem svoje
barve), nadaljujejo v ,hisico” (na 4 polja svoje
barve v sredini igralnega plana).

Udelezenec lahko vstopi v hisico le, ¢e s kocko
zadene simbol enak simbolu na prostem
polju v hisici. V kolikor udelezenec ne zadene
potrebnega simbola, lahko pomakne kako
drugo figuro. V kolikor nima vec figuric v igri,
mora pocakati da pride na vrsto. Udelezenci
lahko premikajo figurice v hisici na enak
nacin kot v igri, ¢e je za to dovolj prostora.
V hisico ne sme priti nobena figurica druge
barve. Figurice se iz hisice ne izkljucujejo.

Zelimo Vam obilo zabave in veliko srece pri
igril



PISTON CUP RACE

Igra za: 2-4 igraca, Starost igraca: 3-99, Trajanje igre: 30 minuta
Igra sadrzi: 1 ploca za igru, 16 figura u 4 boje, 1 kocka

Pravila igre su ista kao kod standardnog ,Covjece ne ljuti se” Medutim, u ovoj igri umjesto tocki na
kocki su slicice identicne sa slicicama na pojedinim poljima ploce za igru. Zahvaljujuci tome igru

mogu igrati i djeca koja jos ne znaju brojiti.

PRIPREMA KOCKE ZA IGRU
Oprezno izvadite samoljepljive naljepnice sa
simbolima i nalijepite ih na sve strane kocke.

CILJ IGRE

Cilj svakog igraca je obici sa 4 figurice svoje
boje oko cijele ploce za igru i stic¢i u svoju
,kucicu” iste boje (dakle smjestiti svoje
figurice na 4 polja boje igraca u sredini ploce
za igru). U igri pobjeduje igrac koji kao prvi
stigne sa svojim figuricama u kucicu. Ostali
igraci nastavljaju u igri sve dok i oni ne stignu
sa figuricama u svoje kucice.

POCETAK IGRE

Na pocetku igre svaki igra¢ dobiva 4 figurice
iste boje. Jednu figuricu stavlja odmah na
startno polje svoje boje (dakle obojeno polje
sa simbolom lijevo od svoje ,kucice”). Ostale
figurice igrac ostavlja u pri¢uvi svoje boje.

TIEK IGRE

Igru pocinje najmladi igra¢, i nakon njega
redom igraci s njegove lijeve strane. Igraci
igraju redom u smjeru vrtnje kazaljke na
satu. Prvi igra¢ baca kocku i pomice svoju
figuricu u smjeru vrtnje kazaljke na satu
na najblize polje sa simbolom koji je pao
na kocki. Ukoliko je na kocki pao simbol
startnog polja, igra¢ se moze odluciti hoce
li uigru ukljuciti jos jednu svoju figuricu iz
pricuve (ako je startno polje slobodno) ili
nastaviti igru s nekom od figurica koje su
vec¢ ukljucene u igru. Tijekom igre igra¢ na
putu prekoracuje figurice ostalih igraca, kao
i svoje figurice.

1ZBACIVANJE FIGURE

Ako igrac svoj potez zavrsi na polju koje je
zauteto drugom figuricom, on je izbacuje i
vraca je u pri¢uvu odgovarajuce boje, i svoju
figuricu stavlja na njeno mjesto. Igrac¢i mogu
vracati izbacene figurice na plo¢u ako na
kocki padne simbol startnog polja, ako su na
potezu.

Napomena: Ako bi igra¢ trebao izbaciti
figuricu svoje boje, on se moZe odluciti hoce
li pomaknuti drugu svoju figuricu, ili izostaviti
potez.

KRAJ IGRE

Nakon $to s figuricama obidu cijeli krug (ako
stignu na posljednje polje ispred startnog
polja svoje boje) igraci stavljaju svoje figurice
u ,kucicu” (na 4 polja svoje boje u sredini
ploce). Igra¢ moze uci u svoju kucicu samo
ako na kocki padne simbol podudaran sa
simbolom na slobodnom polju u kudici.
Ukoliko ne padne trazeni simbol, igra¢ moze
pomaknuti drugu figuricu. Ukoliko vise nema
drugih figurica u igri igra¢ mora pricekati
do sljedeceg poteza. Igraci mogu pomicati
figurice unutar kucice na isti nacin kao u igri
ako imaju dovoljno mjesta. U kucicu ne smije
udi figurica druge boje. Figurice u kucici se
vi$e ne mogu izbaciti.

Zelimo Vam ugodnu zabavu
ipuno srece u igri!



[IUCTOH LJYTT PALIE

Wrpa 3a: 2-4 urpaua, Crapocrt urpaya: 3-99 roguHa, Tpajatbe urpe: 30 MuHyTa
Wrpa cagpxu: 1 naouy 3a urpy, 16 purypuruay 4 6oje, 1 KoKy 3a urpy

lpasuna uzpe cy ucma kao kod uzpe ,4Yoseue He ;oymu ce” Mehymum, Ha KOUKU ce ymecmo noeHa
Hanase cuKe Koje ce Hanase U Ha NObUMA njoye 3a uepy. 3axeaseyjyhu mome uepy mMoay uepamu u

Oeya Koja He 3Hajy 0a b6poje.

MPUNPEMA KOLIKE 3A UTPY

Max/bnBO M3BagMTe Camonerybuee eTUKeTe
ca cumbonnma v Hanenute MX Ha CBe CTpaHe
KoLIKe 3a urpy.

Lnb UrPE

CBaku urpay Tpeba pa ca 4 durypuue csoje
60je npehe npeko Lene nnouye 3a Urpy u
ofBene wux y ,Kyhuuy” ncre 6oje (pakne
Ha 4 nosba tberose 6oje Koja ce Hanase y
cpenuHu nnove 3a urpy). Mobehyje mrpau
KOju NpBU OfBeAe CBe CBoje ¢urypuue y
Kyhuuy. OcTanu urpaum HactaB/bajy fasbe
LOK 1 OHW He ofiBeRy CBe CBOje purypuue y
Kyhuuy.

MOYETAK UTPE

Ha nouetky wurpe cBaku urpay ysuma 4 ¢u-
rypvue mcte 6oje. JegHy éurypuuy urpau
ofMax CTaB/ba Ha CTapTHO nosbe cBoje 6oje
(nakne Ha 060jeHO Nosbe ca CMOOIOM NeBO Of
+Kyhuue”). MpeocTane dpurypuue nrpad ctaesba
Ha nosba ogrosapajyhe 6oje y,uekaoHnyn'”.

WUrPA

Wrpy 3anouutbe Hajmnahm vrpay, 3atum cnegu
urpay Koju Cem ca Herose neee CTpaHe.
Wrpaun urpajy nocteneHo y cmepy BpTe
Kasa/bke Ha caty. [pBuM nrpay 6aua KouKy
M 3aTUM Momepa CBOjy ¢urypuly y cmepy
BPTHE Ka3a/bke Ha caTy Ha Hajonmxe nome
ca cMb0moM Koju je fobro bGaLarmem KoLKe.
Ykonuko wrpay OGauarbem Kouke [pobuje
cumbon Koju je nopypapaH ca cMmbonom Ha
CTapTHOM NOJbY, OH MOXe fia ce ofyum fa i he
YKIBYUMTH Y UTPY jOLL jefiHy CBOjy GurypuLly 3
»,4eKaoHuLe” (aKo CTapTHO MNosbe Huje 3ay3eTo)
vy he HacTaBUTW flarbe Ca HEKOM Of} OCTasniX

duryprua koje cy Beh y urpu. Ha ceom nyty
urpay npekopauyje oéurypuue npoTUBHYKA
Kao v cBoje purypuue.

N3BALIUBAHKE OUT'YPULIE

AKo ce noTe3 3aBpLUaBa Ha NoOby Koje je
3ay3eTo gpyrom ¢Gurypuvuom, urpad je us-
6auyje u Bpaha je HaTpar y ,Y4eKkaoHuuy”
1 cBOjy durypuuy ctaB/ba Ha TO MOJbe.
/36aueHe ¢purypuLie nrpaum Mory noHOBO
YKIbYUNTN Yy Urpy ako Gauarbem Kouke
[obujy cumbon cTapTa ako Cy Ha noTesy.
HanomeHa: Ako 6u uzpay mpebao da usbauu
c80jy (hueypuuy oH Moxe 0a nomepu opyzy ceojy
huypuuy, unu Moxe 0a U30CMasu 08dj Kpye.

KPAJ UTPE

HakoH wTo ca cBojum durypuuama npehy
LIeO Kpyr OKO Njioye 3a Urpy (ako CTUrHy Ha
nocnefoe nosbe Ncnper CBor CTapTHOr Nosba),
urpaun Hactasmbajy y ,Kyhuuy” (Ha 4 noma
cBoje 60je y cpefyHu nnove 3a urpy).

Wrpau moxe pa yhe y cBojy Kyhuuy camo
ako 6auarbem Kouke Aobuje cumbon Koju
ofroeapa cumbony Ha Cnob6OAHOM MOJbY
y kyhuun. Ako Gauarem Kouke He pobuje
ogrosapajyhu cumbon, urpay Moxe fja nomepu
Apyry csojy durypuuy. YKonnko Bulie Hema
apyre durypuue y urpy, urpady Mopa a ueka
po cnegeher notesa. Urpaum mory pa cBoje
duryprue nomepajy yHyTap Kyhuue Ha nctm
HaUVH Kao Yy Mrpy, ako 3a TO 1Majy [OBO/bHO
npoctopa. Qurypuue apyrux 6oja He cmejy
pa ynase y kyhuuy. Qurypvue ce He mory
136aLyBaTI ako ce Hanase yHyTap Kyhuue.

Kenumo Bam y200Hy 3abasy u nyHo cpehe y
uepu!



PISTON CUP RACE

Numar de jucatori: 2-4 jucatori, Varsta: 3-99 ani, Durata jocului: 30 minute
Continutul jocului: 1 tabla de joc, 16 pioni in 4 culori, 1 zar

Regulile jocului sunt aceleasi ca la ,Nu te supari frate”/,Ludo” Insa, zarul are in loc de puncte
imagini, la fel ca cele reprezentate pe tabla de joc. Astfel, jocul poate fi jucat si de micutii care inca

nu stiu sa numere.

PREGATIREA ZARULUI PENTRU JOC
Desprindeti, cu grija, abtibildurile cu sim-
boluri si lipti-le pe fiecare parte a zarului.

SCOPUL JOCULUI

Fiecare jucator trebuie sa isi mute cei
4 pioniin jurul tableidejocsisaiiducain
»~Casa”de aceeasi culoare ca ceaa pionilor
(cele 4 campuri in aceeasi culoare cu
pionii, aflate in centrul tablei de joc).
Primul jucator care ajunge cu piesele
in casa castiga. Ceilalti jucatori continua
intrecerea pana ajung si ei cu piesele in
,casa’”.

INCEPUTUL JOCULUI

La inceputul jocului, fiecare jucator isi
alege 4 pioni in aceeasi culoare. Unul
dintre pioni se pune pe campul de start
de aceeasi culoare. (campul colorat cu
simbol, aflat la stanga ,casei”). Ceilalti
pioni se aseaza pe campurile de rezerva
de aceasi culoare.

CURSA

Cel mai tanar jucator incepe jocul, urmat
de jucatorul din stanga sa. Jocul se
desfasoara in sensul acelor de ceasornic.
Primul jucator da cu zarul si isi muta
pionul in directia acelor de ceasornic,
pe cel mai apropiat camp cu simbolul
indicat de zar. Daca zarul indica acelasi
simbol ca cel de pe campul de start,
jucatorul poate sa scoata la joc inca un
pion din campurile de rezerva (in afara
de cazul in care campul de start este
ocupat) sau sa mute un pion care este

deja in joc. Pionul mutat poate sa treaca
peste pionii adeversarilor.

SCOATEREA UNEI PIESE DIN JOC

Cand ati ajuns pe un camp ocupat de alt
jucator, pionul acestuia va fi scos din joc
si readus in campul de rezerve. Jucatorul
respectiv isi poate readuce pionul in
joc, daca atunci cand este randul sau,
nimereste la zar simbolul reprezentat pe
campul de start.

Note: In loc sa isi scoata propriul pion din joc,
jucatorul poate alege sa mute alt pion sau sa
renunte la tura.

SFARSITUL JOCULUI

Dupa ce inconjoara intreaga tabla de joc
(ajungand pe campul dinaintea casutei
sale de de start), jucatorul poate avansa
in ,casa” (cele 4 campuri in aceeasi
culoare ca cea a pionului sau, aflate in
centru), numai daca zarul indica acelasi
simbol ca cel reprezentat pe unul din
campurile libere din ,casa”. Altminteri,
jucatorul poate muta alt pion. Un jucator
care nu mai are nici un pion in joc
trebuie sa astepte urmatoarea tura. Orice
piesa aflata in casa, poate fi mutata pe
simbolul indicat de zar, la fel ca siin cazul
pionilor din joc. Piesele adversarilor nu
pot intra in ,casa” unui jucator si nici nu
pot fi scoase din joc.

Distractie placuta si mult noroc!



[TUCTOH KbI1 PEVC

Wrpa 3a: 2-4 urpaun, Bospact: 3-99, UrpanHo Bpeme: 30 MUHYTH
WrpaTta cbabpxa: EgHa vrpanHa fbcka, 16 NoHKM B 4eTvpi uBATa, EAHO KapTHHO 3apue C KapTyHKK

lpasunama Ha uepama ca cewjume kamo Ha ,Ludo”. 3aposeme obaue cv0BPKAM KAPMUHKU, KAMO
npedcmaseHume Ha uzsposama 0vCKd, BMeCMo MoyKu. Taka Ye uzpama moxe da ce uzpae om deyd,

Koumo He moz2am da 6posm.

MNOArOTOBKA HA 3APYETO 3A UTPA
BHMmaTenHo oTnenerte cTukepute CbC CU-
MBONIUTE 1 W 3aneneTe No eHO Ha BCAKa
CTpaHa Ha 3apyeTo.

MNPABWUJIA HA UTPATA

Bceku nrpau Tpsa6ea ga obukonu ¢ Yetmpu
MMOHKWU LANOTO Tpace Ha urpata 1 fa
npubepe B,KblyMUKaTa”C LiBeTa Ha HEroBuUTe
nvoHKku. MbpBuA wWrpay, KOMTo ycrnee Aa
npubepe NMOHKMTE B, KbLiaTa” e nobeguTen.
JpyruTtenrpaum npoabKaBaT CbCTe3aHNETO
JOKaTo 1 Te NpmbepaT NMOHKNTE B ,,KblLaTa"

HAYAJIO HA UTPATA

B HauanoTo Ha urparta BCeKu uMrpay B3uma
YyeTVpu MUOHKM C efHakbB UBAT. EguH ot
TAX OTVMBA He3abaBHO Ha CTApPTOBOTO Mose
Ha UBeTa Ha wrpava. (UBETHOTO Mosne CbC
CMMBONa OT NABO Ha ,Kbuwarta®). Opyrute
MOHKM Ce NOCTABAT Ha Pe3ePBHOTO rose oT
CbLUA, KAaTo MMOHKMTE LBAT.

CbCTE3AHUETO

Han — manku nrpay sanouysa npbuB., cnegsa ro
urpauva ot nfiBaTta My cTpaHa. Bcuukm urpaun
NpoAbMKaBaT MO NOCOKa Ha YaCOBHMKOBATa
cTpenka. AKO 3apbT NoKaXe CblynA CUMBON
Ha CTapTOBOTO None, TO TON MOXe fa peLuw,
Jann fa nycHe B urpata cfiefBalla CBoA
¢durypa ot cTeka (ako HavyanHoTo mnone
e CBOOOAHO) MMM Aa NPOABIKM fja urpae
cepfHa oT GUrypKumTe, KOUTO Ca Beye B hrparta.
[JBuxellaTa ce NMOHKa MOXe Aa NogmuHe
BCUYKM MPOTUBOMOSOXKHMW MUOHKM.

MPEMECTBAHE HA NMMOHKATA U3BbBH
MNOJIETO

AKo ABMXKeLlaTa Cce MUOHKa 3aBbplUM Xofa
Ha Mone OKynuWpaHO OT Apyra MWOHKa, TO
HacTrHaTaTa MMOHKa ce 13Baxkda oT urpata
1 ce BpbLUa Ha pe3epBHOTO none. Bnoxexute
burypku morat nrpaunte ga nycHat obpaTtHo
B Mrpata c/ef XBbpisHE Ha CMMBOMA Ha
CTapTOBOTO Mofe.

3ab6enexka: Hesagucumo, 4e uma yoapeHa
NUOHKGA, KOAMO e U38bH u2pama mou Moxe
0a mecmu Opyaume NUOHKU, KOUmo ca My Ha
nosiemo.

KPA HA UTPATA

Cnep KaTto npemMuHeTe BCMUKKM nosfieTa (Ha
nocnefHOTO None nNpef CTapToBO-HaYaNHOTO
rnosie OT TeXHUA LBAT) Wrpaya MoXe Aa
NpoabMKN KbM ,Kblyata” (4eTmpy noneta
C pa3nnyeH UBAT B LEHTbpa) M34aKBalKku
Ja Ce nagHe Ha 3apyeTo CMMBOS OT
JKblata” (cneg nbpBaTta NUOHKA CUMBON
oT He3aetuTe). lNpe3 ToBa Bpeme [OKaTO
M3YaKBa MOAXOAALW, 3ap MOXe fAa MecTu
Apyra NMOHKa, ako HAMa Apyra MUOHKa 3a
MeCTeHe M34YaKBa CriefBallns per 3axBbpns-
He. lMnoHKNTE B ,KbliaTa” CbUO MoraT Aa
6bpat npemecTBaHM Ha APYro MACTO BbTpe
B ,KbllaTa” CTUra Aa e nokasaHo Ha 3apa.
[Jpyrute urpaum He mMoraT fia BNM3aT BallaTa
KbLLia 1 He MoraT [ia BU 6yTaT NMMOHKINTE KaKTo
Ha UrpanHoTo nore.

Hacnademe ce Ha uepamau Bu noxenasame
KaCcMem.



PISTON CUP RACE

Zaideéjy kiekis: 2-4, Amzius: 3-99 metai, Trukmé: 30 min
Zaidimo sudétis: 1 Zaidimo lenta, 16 figlros 4 spalvomis, 1 Zaidimy kauliukas su paveiksliukais

Spéles noteikumi ir tadi pasi ka ,Ludo” Uz spélu kauliniem ir atteloti attéli, tadi pasi ka uz spéles
laukuma, tapeéc spéli var spélet ari bérni, kursi vél neprot skaitit.

KAULIUKO PARUOSIMAS ZAIDIMUI
Atsargiai nuimkite lipdukus su simboliais ir
prilipdykite prie visy kauliuko sieny.

ZAIDIMO TIKSLAS

Keturios kiekvieno Zaidéjo figlros (vienodos
spalvos) turi apeiti visg Zaidimo lenta ir pa-
siekti atitinkancios spalvos,namuka” (t. y. ke-
turiuos tos spalvos laukelius lentos viduryje).
Laimi tas, kurio figliros nukeliauja j namuka
pirmosios. Kiti Zaidéjai zaidzia toliau, kol ir
visos jy figuros pasiekia namuka.

ZAIDIMO PRADZIA

PradZioje kiekvienam Zaidéjui skiriamos
keturios tos pacios spalvos figlros. Viena
figlréle zaidéjas i$ karto pastato ant savo
figarélés spalvos laukelio No spelétaja krasas.
(uz krasas laukumu ar simbolu uz kreiso pusi
no ,majas”). Kitos figlros stovi atitinkancios
spalvos rezervuare.

PRINCIPAS

Pirmasis zZaidzia jauniausias Zaidéjas, po to
krodzio rodyklés kryptimi. Pirmas Zaidéjas
meta kauliuka ir paeina laikrodZio rodyklés
kryptimi | atitinkama langelj, kuriame pa-
vaizduotas tas pats simbolis kaip ir kauliuke.
Ja spélu kaulin$ rada to pasu simbolu, kas ir
uz,starta” laukuma, jis gali rinktis, ar j zaidi-
ma jvesti dar vieng savo figlréle i$ atsargos
(tuo atveju jei starto laukelis laisvas) ar tes
zaidimg perstumdamas kuria nors i$ savo
j zaidima jau jvesty figaréliy. Judédamas
j priekj zaidéjas pralenkia savo ir kity zaidéjy
figaras lauke.

FIGUROS ISMETIMAS

Jeigu Zaidéjo éjimas baigiasi kitos figlros
uzimtame laukelyje, jis 3ig figlra iSmeta i3
lauko ir pastato atgal j jos rezervuara. Savo
figlrg zaidéjas pastato | atlaisvintg laukelj.
ISstumtas figlréles atgal | zaidima, sulaukes
savo &jimo, Zaidéjas gali jvesti kai jam iSkrito
,sakuma” laukuma simbols.

Pastaba.: Jeigu Zaidéjas turéty iSmesti is lauko
savo figlrg, jis arba gali judéti kitq figtirg arba
iSvis atsisakyti judéti.

ZAIDIMO PABAIGA

Po to, kai Zaidéjai su savo figurélémis
apeina visg rata (pateks ant paskutinio savo
spalvoslaukelio pries starto laukelj), pereina
j »namelj” (j keturis savo spalvos laukelius
zaidimo plano viduryje). Zaidéjas gali jzengti
j namuka tik tada, kai kauliuke pasirodo tas
pats simbolis, kuris yra laisvame namuko
laukelyje. Jeigu pasirodo kitas simbolis,
Zaidéjas gali testi toliau kita savo figara. Kai
nebelieka kity figury lauke, Zaidéjas turi
palaukti kitos savo eilés. Namuko viduje
galima pastumti figaras tokiu pat budu kaip
ir lauke, jeigu yra laisvy laukeliy. | namuka
negali jZengti kitos spalvos figlra, o figlros
i$ namuko neiSmetamos.

Linkime daug maloniy akimirky ir sékmés
ZaidZiant!



PISTON CUP RACE

Spéle diviem lidz ¢etriem dalibniekiem, Vecums: 3-99 gadi, Spéles ilgums: 30 minutes
Spéles komplekta ietilpst: viens spéles laukums, 16 figirinas Cetras krasas, viens metamais

kaulins, ar attéliem

Spéles noteikumi ir tadi pasi ka ,Ludo” Metamie kaulini satur attélus nevis punktus. Tatad, spéli var

spelet bérni, kuri nemak rékindt.

KAULINA SAGATAVOSANA SPELEI
Uzmanigi izsainojiet uzlimes ar simboliem
un uzliméjiet tas uz visam spéles kaulina
puséem.

SPELES MERKIS

Katra spéles dalibnieka uzdevums ir apiet
apkart spéles laukumam ar cetram vienas
krasas figlrinam un nok|at atbilstosas
krasas ,namina” (proti, uz Cetriem atbilsto-
$as krasas lauciniem, kas atrodas spéles
laukuma vid(). Spélé uzvar tas spéles
dalibnieks, kur$ pirmais ar savam figrinam
nok|Gst namina. Paréjie spéles dalibnieki
turpina spéli tik ilgi, kamér ari vini ar visam
savam figarinam ir nok|uvusi namina.

SPELES SAKUMS

Uzsakot spéli, katrs spéles dalibnieks izvélas
Cetras vienadas krasas figlrinas. Vienu
figurinu spélétajs novieto uzreiz uz laucina
no spélétaja krasas (krasas lauks ar simbolu
pa kresi no,majas”). Paréjas figurinas novieto
uz paliktna atbilstosas krasas lauciniem.

SPELES GAITA

Spéli uzsak visjaunakais spéles dalibnieks,
savukart spéli turpina vinam kreisaja pusée
esodais spéles dalibnieks. Spélétaji veic
gajienus pa apli pulkstenraditaja kustibas
virziena. Pirmais spélétajs met kaulinu un
parvieto figlrinu pulkstenraditaja kustibas
virziena lidz pirmajam laucinam, uz kura
attélots tas pats attéls, kas uzmests uz
kaulina. Ja tie rada to pasu simbolu, ka
simbolu pie starta, tas var izvéléties, vai
uzlikt jaunu figlrinu no bazes (ja starta
laucins ir brivs) vai ari turpinas spéli ar kadu

no fighrinam, kas jau iesaistijusas spélé.
Spéles gaita spélétajs parlec gan cela esosas
citu spélétaju, gan ari savas figurinas.

FIGURINU IZSTASANAS NO SPELES

Ja spéles dalibniekam gajiens beidzas uz
laucina, uz kura jau atrodas cita figlrina,
vins 3o figlrinu panem un novieto uz sava
paliktna. Savu figurinu vin$ novieto uz
atbrivota laucina. Izsistas figlrinas spélétajs
var atkal iesaistit spéle, sava gajiena uz-
metot simbolu starta laucina.

Piezime Ja spéles dalibniekam jaiznem no
spéles savas krasas figurina, vins var izdarit
gajienu ar citu figarinu vai ari izlaist gdjienu.

SPELES NOBEIGUMS

Péc tam, kad spélétaji ar figlrinam ir ap-
gajusi veselu apli (uz pédéja laucina pirms
starta laucina sava krasa), tie dodas uz
»majinu” (uz 4 savas krasas lauciniem spéles
plana centra). Spélétajs var ieiet ,namina”
tikai tad, ja uz kaulina ir uzmests tads pats
simbols, kads ir attélots uz ,namina” esosa
briva laucina. Ja spélés dalibnieks ir uzmetis
citu simbolu, vins var veikt gajienu ar citu
figurinu. Ja spéles dalibniekam spélé citas
figlrinas nepiedalas, vinam ir jagaida
nakamais gajiens. Spélétaji var parvietot fi-
gurinas ,namina” iekSpusé tada pasa veida
ka paréja spélg, ja tur ir briva vieta.,Namina
nedrikst novietot nevienu citas krasas fi-
gurinu un figdrinas, kas nepiedalas spélé.

”

Véelam Jums daudz prieka un veiksmes spéle!



PISTON CUP RACE

2-4 mangijale, Vanusele 3-99, Kestus u. 30 minutit
Mangukarbis on: mangulaud, 16 nuppu (4 erinevat varvi), pilditaring

Mdéngu reeglid on samad mis ,Ludo” méngul. Samas on mdngu laual pildid punktide asemel, nii,
et mdngu saavad mdngida ka lapsed, kes ei oska veel arvutada.

ETTEVALMISTUS MANGUKS
Eemaldage piltidega kleepsud aluspaberilt
ja kleepige taringukilgedele.

MANGU EESMARK

Liigutades oma nuppe imber manguvilja,
peavad méangijad tooma need ,koju” (neli
nuppudega sama varvi vdlja mangulaua
keskel). Esimene mangija, kellel see on-
nestub, on voitja. Ulejadnud mangijad jat-
kavad, kuni ka nende nupud on ,kodudes”.

MANGU ALUSTAMINE

Ilga méngija votab endale neli samavarvilist
mangunuppu. Mangija asetab Uhe nupu
kohe mangija varvile, (st varvi alale, kus on
siimbol vasakult poolt ,majast). Ulejaanud
kolm asetatakse sama varvi varuvaljadele.

MANGU KAIK - VOIDUSOIT

Noorim méngija alustab, mangukord siirdub
jargmisele paripdaeva. Mangija veeretab ta-
ringut ja liigub oma nupuga rajal paripaeva
|dhima téringul ndidatud siimbolini. Kui ta-
ringul on sama symbol nagu alustamise
alal, voib ta otsustada, kas ta paneb mangu
jargmise nupu (kui stardivali on vaba) voi
jatkab mangu mone nupuga nendest, mis
on juba mdngus. Seejuures voib mangija
modduda teiste mangijate nuppudest.

NUPU MANGUST VALJAKOKSIMINE

Kui mangukorral olija nupp saabub vilja-
le, kus juba asub vastasmdngija nupp,
koksitakse viimane rajalt vdlja ja asetatakse
tagasi varuvaljale. Valjaloodud nupu voib
madngija tagasi mangu asetada, kui ta viskab
oma vooru ajal alustamsie ala siimbol.

Pane tdhele: mdngija ei pea vilja koksima
enda nuppu, vaid voib liigutada monda teist
nuppu voi loobuda edasiliikumisest.

MANGU LOPP JAVOITJA

Kui méngija on oma nuppudega ringi dra
teinud (joudnud viimasele valjale enne
oma varvi stardivdlja), jatkab ta liikumist
,koju” (neljale oma varvi valjale mangulaua
keskel). Et ,koju” liikuda, peab taring nditama
vaba koduvilja stimbolit. Kui sobivat vaba
vdlja ei ole, liigutab mangija monda teist
nuppu. Kui teist nuppu ei ole, peab ootama
jargmist mangukorda. Nuppe koduvaljadel
liigutatakse nagu nuppe mangu (voidusoidu)
kaigus vadljadele, millel on taringu ndidatud
siimbol. Vastasmdngijate nupud ei voi si-
seneda mangija koduvdljadele, seega seal
ei toimu ka véljakoksimist. Esimesena oma
neli nuppu koduvéljadele toonud mangija
on voitjal

Head mdngimist ja edu superautode
voidusoidul!



[TUCTOH KAIT PEUC

Wrpa pna: 2-4 urpokos, Bospact: 3-99, MpogomxkutenbHocTb urpbi: 30 MUHYT
Urpa copepxuT: 1 nrposoe none, 16 ¢puiuek 4-x UBETOB, 1 UrpanbHbIi KyouK

[pasuna uepsl makue xe, Kax y uepsl ,J1000". Ho Ha uzpanbHOM KybuKe 8MECMO MoYeK HapuCo8aHsbl
makue e KGQPMUHKU, KK Ha omoeslbHbIX NOJIAX U2posol 0ocKu. [Tosmomy uepa nooxooum u 0514

Oemeti, Komopele ewé He ymetom cyumame.

MNOArOTOBKA KYBUKA K UTPE
OCTOPOXHO CHUMUTE HaKNeNKK C CUMBONAMU U
HaKneliTe UX Ha BCe CTOPOHbI KybuKa.

LLEJTb UTPbI

3ajaya KaXkzaoro Urpoka - obonTn 4-msa ¢u-
WKaMU CBOErO LiBETa BCIO MIPOBYK [OCKY
1 nonactb B ,JJOMMK” TOrO e LBeTa (T.e. Ha
4 nona npuHagnexallero Wrpoky LBeTa
B LEHTpe [OCKM). BbiMrpblBaeT TOT WrPOK,
KOTOPbIN NepBbIM MprBedeT CBou GULLIKK
B AOMVIK. [lpyrie Urpoku NpoaosmKatoT urpatb
JO Tex Mop, Nnoka Bcex UX QULIKN Toxe He
rornagyT B AOMUK.

HAYAJIO UrPbI

B Hauane urpbl Kaxmblil UFPOK MonyyaeT ye-
Toipe uwKn opgHoro ugeta. OpHy duwKy
UrPOK CTaBWT Cpa3y Ha CTapTOBOE MoJie CBOETO
LBeTa (T. e. LUBETHOE noJsie C CUMBOJIOM C/eBa
oT ,AoMuKa”). OcTaBIMECA GULLKN OH [OKeH
MOCTaBWTb Ha NONA COOTBETCTBYIOLLIETO LiBETa B
KOHTeNHep.

Xopn urpebl

Wrpy HaumHaeT camblil ManeHbKUiA Urpok,
3aTeM MAET MrPOK, CUAALWMIA MO ero NeBywo
pyKy. Urpokn perynapHo uepenylotca B wr
pe B HampaBneHUM MO YaCOBOW CTPENKe.
MepBbili MrPOK GpocaeT Kybuk u [ABUMXKETCA
MO YacoBOW CTpenKe Ha Onuxaiee none
C CUMBOJIOM, KOTOPbIN BbiMan Ha Kybuke. Ecnn
UrpOKy BbIMafiaeT Ha KybuKke CMBON, KOTOpPbIN
WAEHTWYEH CUMBOJTY CTapTOBOrO MOASA, OH MO-
XKET pewwuTb, NOCTaBUT NN elwé oaHy GuLKy
M3 3anaca (ecnm cTapToBoe nofe CBOHOAHO)
unu GyaeT NPOAOMKATb XOAUTb OAHOW U3 yxe
yyacTBylowmux B urpe ouwek. Mpu gsuxeHUn

Brepes UrpoK NepecKaknBaeT CToAWue y He-
ro Ha Myt QULIKA JBPYrUX WIPOKOB 1 CBOW
COOCTBEHHDbIE.

BbIXOA ®ULLKU U3 UTPbI

Ecnim xop wWrpoka 3aKaHuvMBaeTCs Ha rMone,
3aHATOM IPYrovi GULLKOIA, TO UrpOK BblOpachiBaeT
3Ty GULIKY 1N BO3BpALLAET €€ B MONOXKEHME BHE
urpoBoii Jocku. CBOIO UMLKY WrPOK CTaBUT
Ha ocsobopylleecs none. OuUILKW, KoTopble
BbIObIMA 13 WMPbl, MOTYT UrPOKW BEPHYTb B
WUTpy, eCn Mocsie UX oYepesHOro 6pocKa Bbinas
CMMBOJ1 CTapTOBOTO MONS.

Mpum.: Ecnu uepoky npuwinoce 6bl 8el6pocumes
(uwKky csoezo ysema, mo OH Moxem AU6O
notimu dpyaouU uwikod, NU60 O0MKA3aMbCa om
€80€20 X00d.

KOHEL, UrPbl

Mocne TOro, Kak WUrpokyu obownu duwkKamm
BeCb payHA (Ha nocnegHee none nepeq
CTapTOBbIM NMONIEM CBOETO LiBeTa), OHY Aanblue
X0AAT B ,A0MUK” (Ha 4 nona CBOero LBeTa
B LIEHTPE JOCKM).

MrpoK moxeT BOWTU B JOMUK, TONbKO ecnu y
HEro Ha KyOuKke BbiNan Takol e CUMBOJ, Kak
Ha cBO6OAHOM Mone B fomuke. Ecnn urpoky He
BbiMan HeO6XOAVMbII CUMBOJT, OH MOXET MONTY
nobol apyron uwwKoit. Ecnm y nrpoka Het
Apyrux duLeK B Urpe, To emy NpUAETCA XaaTb
cnepyrowero 6pocka. Urpoku moryTt asuratb
OUVILKM B JOMVIKE TaK e, Kak B Urpe, ecim ans
3TOrO UMEEeTCA MecTo. B JOMIK He MOXET BONTH
HU ofiHa duLIKa APYroro LBeTa, 1 34ecb Henb3A
BbIOpaCbIBaTb QUK 13 UTPbI.

Ml xxenaem 8am MHO20 y0080/ICMBUS U yoadu
8 uzpe!








