SPORTOVNIi ODPOLEDNE s

Mickey a Minnie s kamarddy se sesli na louce u rybnika. Sportovni odpoledne si zpestfili zdvodem na vrchol hory.
Komu se zatould mi¢, nebo se zdrZi piknikem a kdo naopak vysplhd nahoru nejdrive?

Hra pro: 2-6 hracq, Vék: od 5 let, Délka hry: 15 minut
Herni material: 1 herni plan s rybnikem, 6 figurek, 1 hraci kostka
CiL HRY: Ukolem hrace je projit celé sportovisté, vyzkouset réizné discipliny a vy3plhat se na skalu k poharu
jako prvni.
PRIPRAVA HRY: RozloZte herni plan stranou rybnika doprostred stolu. Kazdy hraé si vybere figurku své barvy,
kterou umisti na policko START.
PRAVIDLA HRY: Zacina nejmladsi hrac. Hraci postupuji podle poctu hozenych bodii na kostce a v priibéhu
hry se pravidelné stfidaji ve sméru hodinovych ruci¢ek. Zastavi-li se figurka na barevné oznaceném polj, fidi se
nésledujicimi pravidly:

Cervené pole 6, 31, 35, 60 — Hrace néco zdrzelo, 1 kolo nehraje.

Cerné pole 17, 48, 59 - Hra¢ postupuje ihned o 10 poli zpét.

Ruzové pole 11, 28 - Hra¢ postupuje ihned o 10 poli vpied.

Modré pole 26, 43, 45 — Hrac hazi 2x.
Figurky spoluhract se béhem hry nevyhazuiji.
KONEC HRY: Vitézi hra¢, jehoz figurka dojde jako prvni na posledni pole ¢. 69 s vitéznym poharem.

ZAVOD KE HRISTI

Minnie, Mickey a jejich kamarddi vyrazili na détské hristé. Cestou Mickeyho napadlo, Ze si daji zdvod, kdo tam bude
prvni. A nebyla by to Minnie, aby hned nevymyslela pravidla, kterd vsem hned vysvétlila. ..

Hra pro: 2-6 hracd, Vék: od 5 let, Délka hry: 15 minut
Herni material: 1 herni plan se hfistém, 6 figurek, 1 hraci kostka

CIL HRY: Cilem hry je jako prvni dorazit na vrchol détského hristé - policko se $estkou a poharem pro vitéze.

PRIPRAVA HRY: Rozlozte herni plan stranou hfisté doprostied stolu. Kazdy hra¢ si vybere figurku své barvy,
kterou polozi dold na herni plan, pod spodni fadu policek s Cisly.

PRUBEH HRY: Hru za¢ina nejmladsi hrac. Poté se hradi v tazich stiidaji po sméru hodinovych rucicek.
Hra¢, ktery je na tahu, hodi kostkou, a poté pohne figurkou.

PRAVIDLA POHYBU: V prvnim kole umisti hrac svoji figurku na policko s hozenym cislem, které neni obsa-
zené jinou figurkou a je v hracim poli nejnize. Na kazdém poli¢ku smi stat pouze jedna figurka, nevyhazuje
se. Po hodu kostkou hra¢ presune libovolnou figurku (svou nebo soupefovu) na sousedni pole, které je volné
a ma stejnou hodnotu jako pravé hozené ¢islo. Pohyb je mozny pouze ve sméru Sipek. V dolni ¢asti hraciho
pole se figurky mohou pohybovat nahoru a do stran, v horni ¢asti se mohou pohybovat i smérem dold. Pokud
hraci padne na kostce takové cislo, ze nemUze posunout zadnou figurkou na sousedni pole ve sméru sipek,
presune svoji figurku na nejblizsi policko s hozenym ¢islem, které je ve vyssim patie, nez stoji hracova figurka.
Pokud hraci na kostce padne takové ¢islo, ze nemUize pohnout zadnou figurkou, hazi znovu. A to i opakované.
KONEC HRY: Vitézi hra¢, jehoz figurka jako prvni dosahne policka se Sestkou a pohdrem pro vitéze. Ostatni
hraci mohou hru dohrét.

PRAVIDLA



SPORTOVE POPOLUDNIE SK

Mickey a Minnie sa zisli s kamardtmi na Itike pri rybniku. Sportové doobedie si spestrili pretekmi na vrchol hory.
Komu sa zatula lopta, kto sa zdrZi piknikom a kto naopak vysplhd nahor najrychlejsie?

Hra pre: 2 - 6 hracov, Vék: 5+, Délka hry: 15 minut

Herny material: 1 hraci plan s rybnikom, 6 figurok, 1 hracia kocka

CIEL HRY: Ulohou hréacov je prejst celé $portovisko, vyskusat rézne discipliny a vy$plhat sa na skalu k pohéru
ako prvy.

PRIPRAVA HRY: Rozlozte hraci plan stranou rybnika do stredu stola. Kazdy hréa¢ si vyberie figurku svojej farby,
ktord umiestni na policko START.

PRAVIDLA HRY: Za¢ina najmladsi hrac. Hraci postupuji podla po¢tu hodenych bodov na kocke a v priebehu
hry sa pravidelne striedaju v smere hodinovych ruciciek. Ak sa figurka zastavi na farebne oznac¢enom poli, riadi
sa nasledujucimi pravidlami:

Cervené pole 6, 31, 35, 60 — Hraca nieco zdrzalo, 1 kolo nehra.
Cierne pole 17, 48, 59 - Hra¢ postupuje ihned o 10 poli dozadu.
Ruzové pole 11, 28 - Hrac postupuje ihned o 10 poli vpred.
Modré pole 26, 43, 45 — Hrac¢ hadze 2x.
Figurky spoluhracov sa v priebehu hry nevyhadzuju.
KONIEC HRY: Vitazi hra¢, ktorého figurka dojde ako prva na posledné pole ¢. 69 s vitaznym poharom.

PRETEKY K IHRISKU

Mickey, Minnie a ich kamardti vyrazili na detské ihrisko. Cestou Mickeymu napadlo, Ze si dajti preteky, kto tam bude
prvy. A nebola by to Minnie, keby hned nevymyslela pravidld, ktoré vsetkym rychlo vysvetlila...

Hra pre: 2 - 6 hracov, Vek: 5+, Délka hry: 15 minut
Herny material: 1 hraci plan s ihriskom, 6 figurok, 1 hracia kocka

CIEL HRY: Cielom hry je ako prvy dorazit na vrchol detského ihriska — poli¢ko so $estkou a pohdrom pre vitaza.

PRIPRAVA HRY: Rozlozte hraci plan stranou ihriska do stredu stola. Kazdy hra¢ si vyberie figurku svojej farby,
ktord polozi na hraci plan pod spodny rad poli¢ok s ¢islami.

PRIEBEH HRY: Hru zacina najmladsi hrac¢. Potom sa hraci v tahoch striedaju v smere hodinovych ruciciek.
Hra¢, ktory je na tahu, hodi kockou, a potom pohne figurkou.

PRAVIDLA POHYBU: V prvom kole umiestni hra¢ svoju figirku na poli¢ko s hodenym ¢islom, ktoré nie je
Na kazdom policku smie stat iba jedna figurka, nevyhadzuje sa.

Po hode kockou hra¢ presunie lubovolnt figurku (svoju alebo siperovu) na susedné pole, ktoré je volné a ma
rovnaku hodnotu ako prave hodené ¢islo. Pohyb je mozny len v smere Sipok. V dolnej ¢asti hracieho pola sa
figurky mézu pohybovat nahor a do stran, v hornej ¢asti sa moézu pohybovat i smerom nadol.

Pokial padne hracovi na kocke také ¢islo, ze neméze posunut ziadnu figurku na susedné pole v smere Sipok,
presunie svoju figurku na najblizsie policko s hodenym cislom, ktoré je vo vysSom rade, nez stoji hracova
figurka.

Pokial padne hracovi na kocke také cislo, Ze nemdéze posunut ziadnu figurku, hadze znovu. A to i opakovane.
KONIEC HRY: Vitazi hrac, ktorého figurka sa ako prva dostane na policko so Sestkou a poharom pre vitaza.
Ostatni hraci mézu hru dohrat.

PRAVIDLA



SPORTS AFTERNOON EN

Mickey and Minnie and their friends met in the meadow by the pond. They made their sports afternoon more inte-
resting by a race to the top of the mountain. Who will lose the ball or be delayed by the picnic and who will climb
up to be the first?

Game for: 2 to 6 players, Age: 5+, Playing time: 15 minutes
Game contents: 1 game board with a pond, 6 pieces, 1 playing dice

OBJECTIVE OF THE GAME: The player’s task is to go through the entire sports ground, try different sports
and climb the rock to the cup first.

PREPARATION OF THE GAME: Lay out the game plan with the pond side in the middle of the table. Each
player chooses a piece of his/her colour and places it on the START square.

RULES OF THE GAME: The youngest player starts. Players advance according to the number of points rolled
on the dice and take turns clockwise during the game. If a piece stops on a coloured square, the following rules
apply:

Red square 6, 31, 35, 60 — The player is delayed and does not play for 1 round.

Black square 17, 48, 59 - The player immediately moves 10 squares back.

Pink square 11, 28 - The player immediately advances 10 squares forward.

Blue square 26, 43, 45 - Player rolls the dice twice.
Players’ pieces are not knocked out by another during the game.

END OF THE GAME: The winner is the player whose piece reaches first the last square number 69 with the
winner’s cup.

RACETO THE PLAYGROUND

Minnie, Mickey and their friends went to the playground. On the way, Mickey had an idea to have a race in order
to see who could get there first. And it would not be Minnie if she did not come up with rules that she explained to
everyone right away...

Game for: 2 to 6 players, Age: 5+, Playing time: 15 minutes
Game contents: 1 game board with playgroubd, 6 pieces, 1 playing dice

OBJECTIVE OF THE GAME: The objective of the game is to be the first to reach the top of the playground -
the square with the six and the cup for the winner.

PREPARATION OF THE GAME: Lay out the game plan with the playground side in the middle of the table.
Each player chooses a piece of his/her colour and places it down on the game plan, below the bottom row of
numbered squares.

COURSE OF THE GAME: The youngest player starts the game. Then the players take turns clockwise. The
player who has the turn rolls the dice and then moves the piece.

RULES OF MOVEMENT: In the first round, the player places his/her piece on the square with the thrown
number, which is not occupied by another piece and is the lowest on the game plan.

Only one piece can stand on each square, a piece cannot knock out another player’s piece.

After rolling the dice, the player moves any piece (his/her or his/her opponent’s) to an adjacent square that
is free and has the same value as the number just rolled. Movement is only possible in the direction of the
arrows. In the lower part of the game plan, the pieces can move upwards and sideways, and in the upper part
they can also move downwards.

If a player rolls such a number on the dice that he/she cannot move any piece to an adjacent square in the
direction of the arrows, he/she moves his/her piece to the nearest square with the rolled number that is on
a higher floor than the player’s piece.

If the player rolls such a number on the dice that he/she cannot move any piece, he/she rolls again. And even
repeatedly.

END OF THE GAME: The winner is the player whose piece first reaches the square with the six and the win-
ner’s cup. Other players can finish the game.

GAME RULES



MICKEY ES MINNIE SPORTKLUBJA HU

Mickey, Minnie és bardtaik a téparti réten taldlkoztak. Sportos délutdnjukat egy, a hegytetdre vezeté versenyfutds-
sal teszik érdekesebbé. Ki vesziti el a labddt, ki lesz, aki egy piknik miatt nem tud tovdbbmenni, és ki ér fel elsGként
acsucsra?

2-6 jatékos részére, 5 éves kortol, jatékid6 15 perc

A doboz tartalma: jatéktabla, 6 db babu, dobdkocka

A JATEK CELJA: A jatékosok célja, hogy a sportpélyan végighaladva tébb sportagat kiprobalva elséként
jussanak fel a hegy tetején Iévé célba.

ELOKESZULETEK: A jatéktablat a sport klubos felével felfelé tegyétek az asztal kdzepére. A jatékosok vélasz-
szanak maguknak egy babut, és azt tegyék a START mezére.

INDULHAT A JATEK: A legfiatalabb jatékos kezd, majd a téle balra (il6 tarsa kdvetkezik. A soron 1évé jatékos
a dobott értéknek megfelelé szamu mez6t léphet a tablan. Ha a babu lépése szines mezén ér véget, akkor
a kovetkez6 szabdlyok szerint kell eljarni:
Piros mezék (6, 31, 35, 60) — A jatékos egy korbdl kimarad.
Fekete mezok (17, 48, 59) - A jatékosnak a mezdre érkezés utan azonnal 10 mezét visszalépnie.
Roézsaszin mezok (11, 28) - A jatékosnak a mezére érkezés utan azonnal 10 mez6t kell 1épnie elére.
Kék mezok (26, 43, 45) - A jatékos még egyszer dobhat.
A bédbuk a jaték folyaman nem uthetik ki egymast.
A JATEK VEGE: A jatékot az nyeri meg, akinek elsként sikeriil eljutnia a 69. szamu, kupéval jel6lt mezére.

FUTAS A JATSZOTERRE

Mickey, Minnie és bardtaik elindultak a jdtszétérre. Utkézben Mickey kitaldlta, hogy versenyezhetnének, ki ér
el6szor a jdtszotérre. Nem is Minnie lenne, ha nem 6 taldind ki, és mondand el mindenkinek a verseny szabdlyait. ..
2-6 jatékos részére, 5 éves kortol, jatékido 15 perc

A doboz tartalma: jatéktabla, 6 db babu, dobdkocka

A JATEK CELJA: A jatékot az nyeri meg, aki elséként jut el a jatszotér tetején lévé hatossal jeldlt mezére, és
éri el a kupat.

ELOKESZULETEK: A jatéktablat a jatszoteres oldalaval felfelé tegyétek az asztal kozepére. Minden jatékos
valaszt magdnak egy babut, és azt a jatéktabla als6 részére teszi.

INDULHAT A JATEK: A legfiatalabb jatékos kezd, a tébbiek az Sramutat jardsanak iranyaban kévetkeznek.
A soron lévé jatékos dob a kockaval, majd 1ép a babujaval.

LEPESEKRE VONATKOZO SZABALYOK: Az els6 kdrben a jatékos a babujat az alsé sorban arra a mezére
teszi, amelyiknek az értéke megegyezik a dobasa értékével.

Egy mez6n csak egy babu éllhat, a babuk nem thetik ki egymast.

A dobas utén a jatékos a tablan lévé valamelyik (sajat, vagy ellenfelei) babujaval Iép egy olyan szomszédos
mezdre, amin nem all masik babu, és aminek az értéke megegyezik a dobasa értékével. Lépni csak a nyil
irdnyaban lehetséges. A tabla also részén a babuk csak felfelé vagy oldalra Iéphetnek, azonban a tabla felsé
részében vannak lefelé mutato nyilak is.

Ha egy jatékos altal dobott értéket egyetlen babuval sem lehetséges lelépni a nyilak iranyanak figyelem-
bevételével, akkor a sajat babujat kell a legkozelebbi, a dobott értékkel megegyezd értékli mezére tennie,
a jelenlegi poziciéjanal egy sorral feljebb.

Amennyiben nincs a kdvetkez6 sorban sem megfeleld értékl mezd, a jatékosnak addig kell tjra dobnia, amig
a sajat, vagy valamelyik ellenfele babujaval Iépni nem tud.

A JATEK VEGE: A nyertes az a jatékos, akinek a babuja elséként érkezik a kupa alatti, hatos szammal jelélt
mezdre. A tobbiek tovabb folytathatjak a jatékot, amig mindenki célba nem ér.

JATEKSZABALY



CNOPTEH CNEQOBEN BG

Muku u MuHu ¢ npusmenume cu ce cpewHaxa Ha honaHama 0o esepomo. CnopmHuam criedobed bewe
paszHoobpaseH om cvscmesaHue 00 8spxa Ha naaHuHama. Kol we us2ybu monkama uniu we 3abasu 3apaou
NUKHUK U KoU wWe ce u3Kka4vu npse?

WUrpa pna: 2-6 nrpaun, Bb3pact: ot 5 rognHy, BpemeTtpaeHe Ha urpara: 15 MUHYTW
UrpaTta copbpaxa: 1 naH Ha urparta ¢ esepue, 6 NMOHKY, 1 3apye

LIENT HA UTPATA: LlenTta Ha vrpaya e fa npemviHe npes LANOTO CMOPTHO Mofe, Aa M3npobBa pasnnyHu
AUCUMMAVHY U ia M3Kauw NPbB cKanaTta o KynaTa.

NnoAroToBKA HA UTPATA: PasnonoxeTe nnaHa 3a Urpa, Kato CTpaHaTa Ha e3epoTo e B cpefaTta Ha macara.
Bceku nrpau n3brpa dpurypa ot cBos LBAT, KoATo fa noctasu B noneto CTAPT.

MPABWUJIA HA UIPATA: 3anoysa Ha-MnaguaTt urpad. Mirpaunte HanpensaT B 3aBUCUMMOCT OT 6poA Ha
TOUKUTE, XBbPJSIEHN CHC 3apOBETE, 1 Ce pefyBaT Mo Nocoka Ha YaCOBHMKOBATa CTPenKa Mo Bpeme Ha urpara.
AKo durypa cnpe Ha LBETHO MapK1paHo Nose, ce NnpunaraT CegHUTe npasuna:

YepseHo none 6, 31, 35, 60 — /irpaubT ce 3a6aBs, 1 Kpbr He Urpae.
YepHo none 17, 48, 59 - VrpausbT He3abaBHO ce Bpblya ¢ 10 noneta Hasag,.
Po3oBo none 11, 28 - VrpausbT He3abaBHO ce NpuaBUXKBa Hanpen ¢ 10 noneTa.
CuiHbo none 26, 43, 45 - /irpaybt XBbpAA 2 NbTU.

Ourypute Ha CbOTOOPHMLMTE He Ce U3TNAcKBaT Mo Bpeme Ha urpara.

KPA HA UTPATA: [Mo6eauTen e urpausT, YnATo Gpurypa mbpsea JOCTUTHE A0 NOCNEAHINA KBagpaT 69 ¢ KynaTa
Ha nobeauTens.

CbCTE3AHUE KDM NNIOLWALAKATA

MuHu, Muku u mexHume npusimesiu omudoxa Ha demckama naowaokd. o nems Ha Muku U xpymHd, 4e Mo2am
ce cecmesasam KoU wje cmuzHe npve. Y HAmawe 0a e MuHu, ako He bewe U3MUC/IUIA NPAsUAd, KOUMo 0a
065ICHU HA BCUYKU 8eOHA2A. ..

Wrpa pna: 2-6 nrpaun, Bbspact: ot 5 roguHu, BpemerpaeHe Ha urpara: 15 MyHyTM
UrpaTta cbabpaKa: 1 naH Ha urpata ¢ AeTcka niowagka, 6 NMoHku, 1 3apye

LIENT HA UTPATA: Llenta Ha nrpaTta € nbpBY Aa CTUrHeTe JO BbpXa Ha UrPULLETO — MONETO C wecTuuaTta
1 KynaTa 3a nobegurensi.

NOArOTOBKA HA UTPATA: PasnonoxeTe niaHa 3a Urpa, Kato cTpaHata Ha niolajkata e B cpefaTta Ha
Macata. Bceku urpau nsbumpa ¢purypa ot cBosA LIBAT U A NOCTaBA Ha UFPaIHOTO Mosie NOA AOSHWA Pea noneTa
cyuncna.

XO4 HA UIPATA: VirpaTa 3anousa Han-mnaguat urpay. Cnep toBa vrpaumte ce pefysaT Mo MOCOKa Ha
YacoBHMKOBaTa CTpesiKa.
Mrpayubt, KOMTO e Ha X0f, XBbPA 3apoBeTe, Cef] KOeTo npemecTtsa ¢urypkara.

MPABWUJIA 3A ABUXEHUE: B nbpBurA Kpbr urpaybt noctaBA ¢urypata cu Ha KBagpaTyeTo C XBbprieHus
HOMep, KOETO He e 3aeTo OT Apyra Gpurypa v e Hali-HCKOTO B UTPasHOTO Mone.

Ha Bceku kBafpaT Moxe Aa uMa camo efHa Gpurypa, TA He ce 3MeCTBa.

Cnep, XBbPNAHETO Ha 3apoBeTe UrpaybT NpemecTBa KOATO M Aa e ¢urypa (CBOA Uy Ha NPOTUBHMKA) Ha
CbCefiHO MoJe, KOETO e CBOGOAHO U MMa CbliaTa CTOMHOCT KaTo XBbP/IEHOTO B MOMEHTA YMC/I0. [IBUXKEHNETO
e Bb3MOXHO CaMO B MOCOKaTa Ha CTpesikuTe. B fonHaTta yacT Ha urpanHoTo nose ¢urypute morat fja ce
[BVXKaT Harope 1 HaCcTpaHu, a B ropHaTa 4acT — 1 B MOCOKa Hafony.

AKo rrpay xBbp/v TakoBa YMCIIO Ha 3apa, Ye He MOXe fla MPeMeCcT HUTO efiHa Gprrypa Ha CbceiHO KBafipaTye
o MOCOKa Ha CTPESIK1TE, ToW NpemecTBa ¢urypata cum Ha Haln-61M3KOTO KBagpaTye C XBbPSIEHOTO YUCIIO,
KOETO e Ha MO-BMCOK eTax OT ¢purypara Ha urpava.

AKO 1rpaubT XBbPJIM TaKOBa YMCII0 Ha 3apa, Ye He MOXKe Aia NPeMeCTy HATO efHa Gpurypa, Tol XBbpJiA OTHOBO.
Tosa MoXe fia ce MpaBy MHOTOKPaTHO.

KPAM HA UIPATA: MNMeuenu urpaybt, uuato ¢purypa mbpea AOCTUrHe KBajpaTa C lecTvlata 1 Kynata Ha
nobeputens. OctaHanuTe Urpayy MmoraTt Aa 3aBbpLuaTt urpara.

MPABUIIA



DUPA-MASA SPORTIVA RO

Mickey si Minnie impreund cu prietenii s-au intdlnit pe poiana de langd iaz. Si-au infrumusetat dupd-masa spor-
tivd printr-o intrecere pdnd pe varful muntelui. Cine va pierde mingea sau cine va pierde timp cu picnicul si cine va
ajunge sus primul?

Joc pentru: 2-6 jucatori, Varsta: de la 5 ani, Durata jocului: 15 minute
Jocul contine: 1 plan de joc cu iaz, 6 figurine, 1 zar

SCOPUL JOCULUI: Scopul jocului este acela ca jucatorul sa parcurga intreaga baza sportiva, sa incerce diferi-
te discipline si sa se catere pe stanca, spre cupa victoriei, primul.

PREGATIREA JOCULUI: Asezati planul de joc cu partea iazului in centrul mesei. Fiecare jucitor va alege figu-
rina culorii sale, pe care o va aseza pe campul START.

REGULILE JOCULUI: Incepe jucitorul cel mai tanar. Jucitorii se vor misca in functie de numarul de puncte
aruncate cu zarul si pe parcursul jocului vor arunca alternativ, in sensul acelor de ceasornic. In cazul in care
figurina se va opri pe un cdmp colorat, jucatorul va respecta urmatoarele reguli:

Campul rosu 6, 31, 35, 60 - Jucatorul a fost retinut de ceva anume, va sta 1 tura.
Campul negru 17, 48, 59 - Jucatorul se va muta imediat inapoi cu 10 cdmpuri.
Campul roz 11, 28 - Jucatorul se va muta imediat inainte cu 10 campuri.
Campul albastru 26, 43, 45 — Jucatoru va arunca de 2x.

Flgurinele competitorilor nu se vor elimina in timpul jocului.

SFARSITUL JOCULUI: Va castiga jucatorul a carui figurind va ajunge prima pe ultimul cdmp nr. 69, cel cu
cupa victoriei.

INTRECEREA iN ARENA SPORTIVA

Minnie, Mickey si prietenii lor au pornit spre parcul de joacd pentru copii. Pe drum lui Mickey i-a venit idea sd se ia la
intrecere, anume cine va ajunge primul acolo. Si nu ar fii Minnie cea care sd nu fii inventat imediat regulile, pe care
le-a explicat tuturor...

Joc pentru: 2-6 jucatori, Varsta: de la 5 ani, Durata jocului: 15 minute
Jocul contine: 1 plan de joc cu loc de joaca, 6 figurine, 1 zar

SCOPUL JOCULUI: Scopul jocului este sd ajungi primul pe varful parcului de joaca pentru copii - cdmpul cu
sase si cupa victoriei.

PREGATIREA JOCULUI: Asezati planul de joc cu partea parcului de joaca in centrul mesei. Fiecare jucator isi
va alege figurina culorii sale, pe care o va aseza jos pe planul de joc, sub randul inferior de cdmpuri cu cifre.

DESFASURAREA JOCULUI: incepe jucitorul cel mai tanar. Apoi jucatorii vor arunca alternativ, in sensul ace-
lor de ceasornic. Jucatorul care este la rand va arunca zarul si apoi va muta figurina.

REGULILE DE MISCARE: In primul tur, jucitorul va aseza figurina pe cdmpul cu numarul aruncat, cdmp neo-
cupat de o alta figurina si care se afla in partea cea mai de jos a planului de joc.

In fiecare cdmp poate exista numai o figuring, care nu se va elimina.

Dupa aruncarea zarului, juatorul va muta o figurina la alegere (a sa sau a competitorului) in campul vecin liber
si care are aceiasi valoare cu cea a numadrului obtinut prin aruncare. Pe cat este posibil, in directia sagetilor.
In partea de jos a planului de joc, figurinele se pot misca in sus si in lateral, in partea de susa planului de joc
acestea se pot misca si in jos.

In cazul in care jucitorul va arunca cu zarul un asa numar incat nu va putea misca nici o figurind pe un camp
vecin, in directia sagetilor, va misca figurina sa pe cel mai apropiat cdamp cu numarul obtinut prin aruncare,
camp situat la un nivel superior decat acela unde se afla figurina jucatorului.

Tn cazul in care jucatorul va arunca cu zarul un asa numar incat nu va putea misca nici o figuring, va proceda la
0 noud aruncare. Aceasta chiar in mod repetat.

SFARSITUL JOCULUI: Va castiga jucatorul a cirui figurind va ajunge prima pe cdmpul cu numérul sase si
cupa victoriei. Ceilalti jucatori pot continua jocul.

REGULIJOC



CMNOPTUBHbIN AEHDb RU

Mukku u MuHHU 8cmpemusiuce ¢ Opy3bAMU Ha sy2y y npyda. CnopmugHbili OeHb OHU PAasHOobpasuiu
nepezoHKamu Ha eepuiuHy 2opel. Kmo nomepsaem may usu 3adepxumca Ha NUKHUKe, a KMo 3abepemcsa Hasepx
nepebim?

WUrpa pna: 2-6 nrpokos, Bospacrt: ot 5 net, poaomKnTenbHOCTb Urpbl: 15 MUHYT
Wrpa BkntoyaeT: 1 nrposoe nose ¢ Npyaom, 6 purypok, 1 kyomk

LLESIb UTPbI: Llenb nrpoka 3akntoyaeTtcsi B TOM, YTOObl NPOTY BCe CMOPTUBHOE MoJe, NonpoboBaTh pasHble
AUCUMMAKHBI M NePBbIM B306PaTbCA MO CKasle K KyOKy.

NOAroTOBKA UIPbI: PaznoxuTe nrpoBoe nosne CTOPOHOW Npyaa K LeHTPY cTona. Kaxkabl rpok BbibrpaeT
buLwKy cBoero UBeTa 1 KnageT ee Ha KneTky CTAPT.

MPABUJIA UIPbl: HaunHaeT cambii Mnagwmii Urpok. Vrpokn npopsuraioTcA Bnepen B COOTBETCTBMMN
C KOJIMYeCTBOM OYKOB, BbIMaBLUMX Ha KyOuKe, 1 B mpoLecce Urpbl perynapHo yepepyiotca. Ecnm duwika
OCTaHaB/MBAETCA Ha KNeTKe C LiBETHbIM 0603HaueHneM, AeCTBYIOT CliefytoLme npasuna:

KpacHasa Knetka 6, 31, 35, 60 - /Irpoka Uto-TO 3agep»kaso, 1 OH He urpaet 1 payHa.
YepHasn Knetka 17, 48, 59 - /irpok Bo3Bpallaetca cpasy Ha 10 KneTok.
Po3oBas knetka 11, 28 - lirpok npoasuraeTca Bnepes cpasy Ha 10 KneTok.
CuHAA KneTtka 26, 43, 45 - VIrpok 6pocaeT Ky6uK 2 pasa.
Bo Bpemsa nrpbl GULLIKM OCTanbHbIX UTPOKOB He YAANAIOTCA.

KOHEL| UrPbl: MobeanTtenem CTaHOBUTCA TOT UrPOK, Ubs GULLKA OKaXKeTCA NepBo Ha NoCeaHen Knetke
N2 69 € BBIMFPBILLHBIM KyOKOM.

MEPETOHKU HA UTPOBYIO NNOLWWAAKY

MuHHu, Mukku u ux Opy3es omnpasunuce Ha Oemckylo niouwjdoky. lo dopoze y Mukku nosasunace udes
- nouzpame 8 nepezoHKU. Yl KoHeyHo xe, MUHHU Kak 8cez0a cpasy npudymasna npasuna u obvAcHUMA UX
OCMAsIbHBIM. ...

WUrpa pna: 2-6 nrpokos, Bospact: ot 5 neTt, poaomKuTenbHOCTb Urpbl: 15 MUHYT
WUrpa Bkntoyaert: 1 nrpoBoe nose ¢ AeTCKo NnowagKon, 6 durypok, 1 kybumk

LIEJZTIb UrPbI: Llenb nrpbl cOCTOWT B TOM, YTOObI NepBbIM AOOPATLCA A0 BEPLUMHBI UFPOBON MOWAAKN —
KNETKM C LIecTepKol 1 KybKom ana nobegurtens.

NMOATOTOBKA UIPbI: Pa3noxuTte nrposoe nose CTOPOHOWN UrpoBOW NIOWWAAKN K LIeHTPY cTona. Kaxapin
UrPOK BblOMpaeT GULLKY CBOEro LiBeTa M KNafeT ee BHI3 Ha UTPOBOE MoJie MOA HUXHUIA PAA KNETOK C YnCnaMu.

XOJ4 UrPbl: Virpy HaunHaeT camblil MAAALLNIA UFPOK. 3aTEM UTPOKM XOAAT MO OYepeam No YacoBOW CTPENKe.
Mrpok, KOTopbli XoauT, BpocaeT KyouK 1 3aTem nepemellaeTt GpULLKY.

MPABUJIA NEPEMELLEHUA OULLEK: B nepsom payHae NrpoK CTaBUT CBOIO GULLKY Ha KNeTKY C BbIMaBLLVM
UMCIIOM, KOTOPas He 3aHATa APYroi GpULLKON 1 ABNAETCA CaMO HUXKHEI Ha UFPOBOM rofle.

Ha Kaxpom KneTke MOXET CTOATb TOJIbKO OfiHa PpULLKa, GULLKMN He YAANAIoTCA.

Mocne 6pocka Kybuka MrpoK nepemellaer byl GULIKY (CBOO UM ee MPOTUBHMKA) Ha COCEAHIO
KNeTKy, KoTopas CBOOOAHa U UMEET TO »Ke 3HauyeHVe, YTO 1 BbiMaBluee Yncno. [IBUratbCd MOXHO TOJBKO
B HaMpaBieHNN CTPEsioK. B HKHEN YacTy NrpoBoro nonsa QUILKM MOryT ABUTaTbCA BBEPX M B CTOPOHDI,
B BEPXHEN YacTy OHU TaKKe MOTYT fiBUraTbCA BHU3.

Ecnny urpoka BbinageT Ha KybuKe Takoe UMCII0, UTO OH HE MOXKET MPOJBUHYTb HI OAHY GULLKY Ha COCELIHION
KJIETKY MO HanpaBneHMI0 CTPENOK, OH NepemeLLaeT CBO GULLIKY Ha GnviKaliLLyto KNETKY C BbiNaBLUMM Y/CTIOM,
KoTopas HaxoAMTCA Ha 6onee BbICOKOM 3TaXe, YeM CTOMT ULLKA MTPOKa.

Ecnny urpoka BbinafieT Ha KybuKke Takoe UMCI0, YTO OH HE MOXKET MPOABUHYTb HY OAHY GULLKY, OH NOBTOPAET
6pocokK KybuiKa. B Tom uncne n HeOgHOKpaTHO.

KOHEL UTPbl: BoirpbiBaeT TOT UrpokK, Ubsi GpULLIKa NepBOM AOCTUTHET KIETKM C LIEeCTEPKON 1 KyOKOM Ans
nobeputens. OctanbHble UTPOKM MOTYT AOUrpaTb Urpy.

MNMPABUJTA



SPORTLIK PARASTLOUNA ET

Miki ja Minnie said jérve ddres aasal sépradega kokku. Nad muutsid sportliku pdrastléuna pénevamaks kaljule
ronimisega. Kellel veereb pall minema, kellel kulub pikniku téttu rohkem aega, kes aga jéuab esimesena (iles?

Méng on méeldud: 2-6 mangijale, Vanus: alates 5. eluaastast, Mdngu kestus: 15 minutit

Méng sisaldab: 1 méangulaud tiigiga, 6 nuppu, 1 taring

MANGU EESMARK: Mangija eesmirk on labida kogu spordivéljak, proovida mitmesuguseid spordialasid ja
ronida esimesena kaljule karika juurde.

MANGU ETTEVALMISTAMINE: Asetage mangulaud laua keskele, nii et jirvega pool on peal. Iga méngija
valib oma nupu varvi ja asetab nupu véljale START.

MANGUREEGLID: Alustab kéige noorem méngija. Miangijad liiguvad nupuga edasi vastavalt tiringu silmade
arvule ja mangujarg laheb Uhelt mangijalt teisele kellaosuti suunas. Kui nupp jaab seisma varvilisel vljal, siis
tuleb toimida jargmiselt.

Punased véljad 6, 31, 35, 60 — mangija jatab 1 vooru vahele.
Mustad valjad 17, 48, 59 - mangija liigub kohe 10 vélja vorra tagasi.
Roosad viljad 11, 28 - méngija liigub kohe 10 vélja vérra edasi.
Sinised valjad 26, 43, 45 — mdngija viskab taringut kaks korda.
Teiste mangijate nuppe mangu ajal vélja ei [66da.
MANGU LOPP: Véidab see méngija, kelle nupp jéuab esimesena viimasele viljale nr 69, kus asub véiduka-

VOIDUJOOKS MANGUVALJAKULE

Minnie, Miki ja nende s6brad Iéiksid laste ménguvdljakule. Tee peal tuli Mikile méte joosta véidu — kes esimesena
kohale jéuab. Loomulikult métles Minnie kohe vdilja reeglid ja selgitas neid teistele. ..

Méng on méeldud: 2-6 mangijale, Vanus: alates 5. eluaastast, Mdngu kestus: 15 minutit
Méng sisaldab: 1 méngulaud koos méanguvaljakuga, 6 nuppuy, 1 téring

MANGU EESMARK: Mingu eesmirk on jéuda esimesena manguviljaku tippu kuue silma ja véidukarikaga
véljale.

MANGU ETTEVALMISTAMINE: Asetage mangulaud laua keskele, nii et laste manguviljakuga pool on peal.
lga méngija valib oma nupu vérvi ja asetab nupu mangulauale alumise taringusilmadega véljade rea alla.
MANGU KAIK: Mingu alustab kdige noorem maingija. Seejirel ligub mangukord péaripieva jargmise man-
gija katte.

Parasjagu kdiv mangija viskab taringut ja seejarel viib nuppu edasi.

NUPUGA LIIKUMISE REEGLID: Esimeses voorus asetab mangija oma nupu sellele véljale, mille silmade arv
vastab tdringu silmade arvule, millel ei ole teise médngija nuppu ja mis asub kdige alumises reas.

Uhel véljal véib korraga olla ainult tiks nupp. Nuppe vilja ei 166da.

Pérast taringu viskamist nihutab méangija tUikskoik millise (enda voi vastase) nupu naaberviljale, mis on vaba
ja millel kujutatud silmade arv vastab tdringu silmade arvule. Liikuda saab ainult noolte suunas. Manguvalja
alumises osas saab nuppudega liikuda (les ja kdrvale, Glemises osas lisaks ka alla.

Kui méngija saab téringul sellise silmade arvu, et ta ei saa Uhtegi nuppu viia noole suunas naabervaljale, siis
viib ta oma nupu ldhimale sama silmade arvuga valjale, mis on méangija nupu reast kérgemal.

Kui méngija saab taringul sellise silmade arvu, et ta ei saa tihtegi nuppu liigutada, siis viskab ta taringut uuesti.
Seda voib teha mitu korda jarjest.

MANGU LOPP: Vsidab mingija, kelle nupp jéuab esimesena kuue silma ja véidukarikaga véljale. Teised méan-
gijad véivad mangu l6puni mangida.
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