EKSCYTUIACA GRA PAMIECIOWA DLA 2~4 GRACZY
W WIEKU OD 4 LAT.

AuTor: KLAus Zock 7,

OPI5 GRY %5
Ko, kKo, kol DzIsIA1 W KURNIKU PANUIE NIEZEY a5 2 (@
chA0s! W RAMACH PRZYGOTOWAN DO OLIMPIADY

KURY BIEGAJA PO WYBIEGU | KRADNA SO0BIE

PIORA. MUszA ZEAPAC WSZYSTKIE RYWALKI

ZA 0GON, JEDNOCZESNIE PILNUIAC SWOIEGO

KUPERKA. W NAGRODE ZDOBYWAJA KOLOROWE

PIORO. ABY ZEAPAC KURE, TRZEBA WIEDZIEC, CO

ZNAIDUIE SIE NA WYBIEGU. KURA, KTORA JAKO

PIERWSZA OSKUBIE POZOSTALE KURY, WYGRYWA!

KURA Z DZIURAWA PAMIECIA SKONCZY Z LYSYM

KWPERKIEM, A MEDALE ZOSTANA PRZYZNANE IE]

RYWALK OM.

ELEMENTY:

24 KAFELKI JAJEK,
A2 OSMIOKATNYCH KAFELKOW WYBIEGU DLA KUR,
4 FIGURKI KUR (2 KWOKI | 2 KOGUTY),
4 PIORA Z OGONOW,
INSTRUKCIA.




PRZYGOTOWANIE DO GRY

NALEZY POTASOWAC A2 OSMIOKATNYCH KAFELKOW WYBIEGHU DLA KUR | UMIESCIC ZAKRYTE
NA SRODKU STOLU. DOOKOLA NICH NALEZY ROZLOZYC OPKRYTE 24 KAFELKI JAIEK.

05MIOKATNE KAFELKI
WYBIEGU DLA KUR

KAFELKI JAJEK

KAZDY Z GRACZY WYBIERA KURE, WKEADA PIORO W PASUIACYM KOLORZE PO 4 Z OTWOROW
W JEJ KUPERKW | UMIESZCZA 1A NA DOWOLNYM KAFELKU JAJIKA. GRACZE POWINNI
ROZMIESCIC SWOIE KURY W ROWNEJ ODLEGLOSCI 0D SIEBIE. NA PRZYKEAD W GRZE
4-05080WEJ POMIEDZY KURAMI POWINNO BYC PO § PUSTYCH KAFELKOW.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

GRE ROZPOCZYNA NAIMLODSZY Z GRACZY. NASTEPNIE ROZGRYWKA PRZEBIEGA
ZGODNIE Z KIERUNKIEM RUCHU WSKAZOWEK ZEGARA.

RucH

NA POCZATKU SWOIEJ TURY GRACZ PATRZY NA KAFELEK JAJKA, KTORY ZNAIDUIE SIE
PRZED JEGO KWURA. NASTEPNIE ODWRACA 4 Z KAFELKOW WYBIEGU DLA KUR | POKAZUIE
G0 WSZYSTKIM GRACZOM. JESLI OBRAZEK NA WYBRANYM KAFELKU WYBIEGU DLA KUR
JEST TAKI SAM JAK OBRAZEK NA KAFELKU JAJKA PRZED KURA, GRACZ PRZESUWA A
NA TEN KAFELEK JAJKA, PO CZYM ODKELAPA ZAKRYTY KAFELEK WYBIEGU DLA KUR TAM,
GDZIE LEZAE WCZESNIE]. GRACZ POWTARZA TE KROKI TAK DEWGO, AZ ODKRYIE KAFELEK
WYBIEGU DLA KUR, KTORY NIE ODPOWIADA NASTEPNEMU KAFELKOW! JAJKA.

JESLI GRACZ POPEENI BLAD, JEGO TURA DOBIEGA KONCA, A KURA ZOSTAJE NA KAFELKU
JAIKA, NA KTORYM AKTUALNIE SIE ZNAIDUIE. NASTEPNIE ROZPOCZYNA SIE TURA GRA-
CZA PO LEWE]. W TEN 5P050B KURY PORUSZAIA SIE PO KOLEINYCH KAFELKACH ZGOD-
NIE Z KIERUNKIEM RUCHU WSKAZOWEK ZEGARA.




PRZYKEAD. GRACZ ODKRYWA
PIERWSZY KAFELEK WYBIEGU
PLA KUR. NA KAFELKU WIDNIEIE
GNIAZDO, WIEC PRZESUWA SWOIA
KURE NA KAFELEK JAJKA
Z GNIAZDEM. NASTEPNIE ODKRY~
WA KAFELEK Z PIOREM, A POTEM
- ZE SLIMAKIEM | PONOWNIE
- PRZESUWA KURE. W SUMIE KURA
PORUSZYLA SIE 0 3 KAFELKI DO PRZODU. NASTEPNIE GRACZOW! NIE UPAIE SIE OPKRY(C
KAFELKA JAJKA Z JAIKIEM SADZONYM. KONCZY $WO0IA TURE NA KAFELKU JAJKA ZE SLIMAKIEM.

WYPRZEDZANIE KURY

JESLI KURA GRACZA DOGONI INNA KURE, GRACZ MOZE SPROBOWAC 1A WYPRZEDZIC.
ABY TO ZROBIC, MUSI ZNALEZ( KAFELEK WYBIEGU DLA KUR PASUIACY DO KAFELKA
JAJKA PRZED KURA PRZECIWNIKA. JESLI MU SIE WDA, JEGO KURA PRZESKAKWIE NAD
KURA | KRADNIE JEJ WSZYSTKIE PIORA Z KUPERKA.

PRZYKEAD. KURA GRACZA ZNAIDUIE SIE TUZ ZA ZOETA KURA. GRACZ OPKRYWA
KAFELEK WYBIEGU DLA KUR ZE SLIMAKIEM, WIEC MOZE WYPRZEDZIC ZOLTA KURE.
DOPATKOWO KRAPNIE JEI WSZYSTKIE PIORA Z KUPERKA.

PRZYKEAD. TURA GRACZA SIE NIE SKONCZYEA, WIEC GRACZ PALE] PROBUIE RUSZAL
5E DO PRZODU, SZUKAJAC KAFELKA WYBIEGU DLA KUR, KTORY PASUIE DO KAFELKA
JAIJKA PRZED JEGO KURA. GRACZ ODKRYWA KAFELEK WYBIEGU DLA KUR Z JAIKIEM
SADZONYM | PRZESUWA SWO1A KURE NA KOLEINY KAFELEK JAJKA. GDYBY NIE UDALO
MU SIE ZNALEZC KAFELKA PASUIACEGO DO KAFELKA JAIKA, JEGO TURA DOBIEGLABY
KONCA.




WYPRZEDZANIE KILKU KUR

KWURA MOZE WYPRZEDZIC KILKA KUR JEDNOCZESNIE, JESLI WSZYSTKIE 5TOJA JEDNA ZA
PRUGA W RZEDZIE.

PRZYKEAD. GRACZ ODKRYWA KAFELEK WYBIEGU DLA KUR ZE SLIMAKIEM, WIEC JEGO NIEBIESKA
KURA MOZE WYPRZEDZIC 2 KURY ZNAIDUIACE SIE PRZED NIA. DODATKOWO KRADNIE IM WSZYSTKIE
PIORA Z KUPERKOW.

KONIEC GRY

PIERWSZY GRACZ, KTORY ZDOBEDZIE WSZYSTKIE PIORA, WYGRYWA!
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