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DJ00820 Spéele - Zirgu sacikstes

leteicamais vecums: no 5 gadu vecuma
Spélétaju skaits: 2 [1dz 4 spéléetaji
Komplekta ietilpst: spéles pamatne, 4
"zirgu" Zetoni, 30 "burkanu" jeb “energijas”
Zetoni, 4 zirgu figlrinas un 4 metamie kaulini
(2 zili un 2 sarkani).

Gatavojies trakuligam sacikstém lidz finisa linijai! Lai virzitos uz prieksu, tev
bis jaizlemj — vai aulot vai solot!

Ja izvélies solot, izmanto zilos kaulinus — tie laus virzities Iéni, bet palidzés
tavam zirgam uzkrat energiju. Ja izvélies aulot, izmanto sarkanos kaulinus -
tie laus tev atri virzities uz prieksu, bet tavs zirgs zaudés energiju.

Spéles mérkis: bt pirmajam, kurs sasniedz finiSu un pabeidz sacikstes.

SagatavosSanas spélei: Spéles laukumu ,

novieto galda vida starp spélétajiem. @ >

Visus  “burkanu” jeb “energijas” ('T‘f{/: ? ;’”Q", ‘qu
Zetonus sajauc un novieto tos ar e N T Y1a ‘E_” . g
“burkana” attélu uz aug$u blakus GIQ:Q'?‘::;;“: 3 <
laukumam (tie veido “krajumus”). Katrs : - '?_?" 1 "8 A\
spélétajs panem 2 “energijas” Zetonus ' 1a ,”'r; " “";: £ 2 'g

un novieto tos sev prieksa ar burkana
attélu uz augSu (neapskatot Zetonu
otru pusi). Visus 4 metamos kaulinus
novieto blakus spéles pamatnei. Katrs
spélétajs izvélas zirga Zetonu un atbilstoSu spéles figlrinu, ko novieto uz kada
no starta lauciniem péc savas izvéles (tie ir dazadas krasas).

Spéles norise: Katra gajiena spélétaji izvélas, vai izmantot zilos kaulinus
(solosanai) vai sarkanos kaulinus (aulosanai). Tad attiecigi tiek mesti abi
atbilstosas krasas metamie kaulini: viens nosaka kustibu, otrs — papildu efektu.

Spéli sak jaunakais spélétajs, péc tam spéle turpinas pulkstenraditaja virziena.

Sava gajiena sakuma spélétajs izvélas, kadas krasas kaulinus izmantos. Katrs
komplekts ietver: 1 kustibas kaulinu un 1 ietekmes kaulinu.

Kaulinu mesana un rezultatu piemérosana:
Spélétajs met abus izvélétas krasas kaulinus un rezultatus pieméro $ada seciba:
1. Kustibas kaulins — parvieto savu figliru atbilstosi attélotajam skaitlim
vai simbolam.
2. letekmes kaulin§ — norada papildus ieguvumus vai uzdevumus, kas
rodas 81 kaulina ietekmé. Seko uzmesta simbola nozimei!

Zilie kaulini: 1éni un stabili

Kustibas kaulin$ norada nakamo letekmes kaulin$ norada,

laucinu, uz kuru spélétajam i —~== = cik daudz “energijas”
japarvietojas. 7 . ; ") / :etTnu spélétajs ilegzust. 5
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: energijas” Zetonus no

parvietojot savu zirgu uz nakamo
laucinu, kura atrodas jatnieka sev priekéa ar burkana pusi
zabaks, balvas lente vai jasanas uz augsu (neapskatot
kivere. Zetonu otru pusi).

Sarkanie kaulini: pilna atruma uz prieksu!

krajumiem un novieto tos

Sarkanais kustibas kaulin$ norada nakamo laucinu, uz kuru spélétajam
japarvietojas. Spélétajs virzas pa sacensibu trasi, parvietojot savu
zirgu uz aiznakoso
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Piemeérs: @ @

Spélétajs uzmet simbolu ar divam balvu lentém. Spélétdjs zirgs veic divus

lécienus — lidz pirmajai balvu lentei un tad lidz otrajai balvu lentei.



pasreizéja laucina un patur savus “energijas
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Sarkanais letekmes kaulin§ norada, cik daudz “energijas” jeb
“burkanu” Zetonu spélétajam jatére, lai virzitos uz prieksu, vai arT liek
spélétajam parlékt noteiktam Skérslim!

Sarkana ietekmes kaulina simboli un to nozimes:

Lai virzitos uz prieksu, spélétajam jaatdod 1 vai 2 “energijas”
Zetoni, atliekot tos atpakal krajumu kaudzité. Svarigi! Ja
spélétajam nav pietiekami daudz “energijas” Zetonu, vins
nedrikst virzities uz priekSu Saja gajiena. Vins paliek uz sava
" Zetonus.

Lai virzitos uz priekSu, spélétajam japarvar Skérslis (japarlec tam).
Lai to paveiktu, spélétajam jaliek likme, uz spéles liekot noteiktu skaitu
“energijas” Zetonu no saviem krajumiem (janoliek vismaz 1 Zetons), un
péc tam Sie likmes Zetoni japagriez uz otru pusi.

Ja uz kada no apgrieztajiem Zetoniem ir viens vai vairaki “aulojosi zirgi”,
|éciens ir izdevies. Spélétaja figlrina paliek uz laucina, kas tika noradits
ar iepriek§ uzmesto kustibas kaulinu. Spélétdjam jaatdod visi
izmantotie “energijas” Zetoni atpakal kopéja krajumu kaudzité.

Ja uz apgrieztajiem Zetoniem redzami tikai “aizmigusi zirgi”, spélétajs
nav parvaréjis skérsli. Vinam jaatdod visi izmantotie “energijas” Zetoni
atpakal kopé€jos krajumos un jadodas ar savu A

fighrinu atpakal pa sacikSu trasi uz tuvako - g
laucinu ar “pelkes” attélu. " e

Ja spélétajam nav neviena “energijas” Zetona, ko likt likmg, vina zirgs
nevar virzities uz prieksu un figlrina paliek uz pasreizéja laucina.

Ja uzmests tukss attéls: gajiens ir bez ierobezojumiem. Spélétaja zirgs drikst virzities

uz prieksu.

Tad gajiens pariet nakosajam spélétajam.

Papildus norades:

e Vairaki zirgi var atrasties uz viena spéles laucina.

o “Pelkes” uz trases neietekmé gajienu — virzoties uz prieksu, zirgi tas
ignore.

¢ Ja krajumos vairs nav palicis neviens “energijas” Zetons, tad sajauc jau
iepriek$ izmantotos Zetonus un izveido jaunu kaudziti ar “energijas”
rezervém.

e Retaka situacija: Ja krajumos vairs nav palicis neviens “energijas”
Zetons, un nav ari izmantoto Zetonu, no kuriem izveidot jaunu kaudziti, tad

spélétajs neieglst nopelnttos “energijas” Zetonus un tos nesanem.

Spéles beigas:
Ja kads no spéléetajiem sasniedz finisa liniju, paréejie spélétaji drikst pabeigt savu
gajienu, lai visiem spélétajiem bitu bijis vienads gajienu skaits.

Spéli uzvar spélétajs, kura zirgs aizvirzijies vistalak sacensibu trasé vai kurs
sasniedzis finisa ITniju.

Ja ir neizskirts, uzvar tas, kuram ir visvairak “energijas

ny

zetonu.

Spéles autori: Amaya Louis, Thierry Saeys & Erwan Morin



LT - Lietuviy*
DJ00820 Zaidimas - Zirgy lenktynés
Amtius: nuo 3 iki 6 mety

Zaidéjy skaicius: 2 — 4
Zaidimo sudétis: Zaidimo lenta, 4 “Zirgy” -

»
Zetonai, 30 “morky” arba “energijos” & g
Zetony, 4 Zirgy figurélés ir 4 kauliukai (2 0 8%
mélyni ir 2 raudoni). AR

Pasiruoskite pasélusioms lenktynéms iki finiSo linijos! Kad pajudétum j
priekj, turési nuspresti — risnoti ar Suoliuoti! Jei pasirenki risnoti, naudok
mélynus kauliukus. Jie leis judéti létai, bet suteiks Zirgui energijos. Jei
pasirenki Suoliuoti, naudok raudonus kauliukus. Jie leis judéti greitai, bet
Zirgas praras energija.

Zaidimo tikslas: Pirmam pasiekti fini$o linija.

Zaidimo paruosimas: Padékite 7aidimo
lentg Zaidéjy viduryje. Sumaisykite
visus ,energijos” Zetonus ir padékite
juos morkos puse j virSy Salia lentos,
sudarydami  ,energijos”  atsarga.
Kiekvienas  Zaidéjas  pasiima 2
,energijos” Zetonus ir padeda juos
prieS save morkos puse | virSy
(neziGrédamas j kitg puse). Padékite 4
kauliukus Salia Zaidimo lentos.
Kiekvienas Zaidéjas pasirenka Zirgo Zetong ir pasiima jam atitinkandia figaréle,
kurig padeda ant starto langelio pasirinktos spalvos.

Kaip Zaisti: Kiekvieno éjimo metu Zaidéjai pasirenka, ar nori Zaisti su mélynais
kauliukais (risnojimas) ar raudonais kauliukais (Suoliavimas).

Abiem atvejais metami du pasirinktos spalvos kauliukai: vienas rodo judéjima,
kitas — éjimo efekta.

Pirmasis pradeda jauniausias Zaidéjas, o Zaidimas tesiasi pagal laikrodzio
rodykle.

Jis pasirenka kauliuky spalvg ir meta du tos spalvos kauliukus.
Kauliuky nurodyti veiksmai atliekami Sia tvarka:

1) judéjimo kauliukas

2 ) efekto kauliukas.

Meélyni kauliukai: létai, bet uztikrintai

“Judéjimo” kauliukas nurodo, j “Efekto” kauliukas nurodo,

kurj langelj zaidéjas turi . —S= = kiek ,energijos” Zetony
ikelti Y G 0 Faidéjas laimi.

persikelti. 1 ” / oy L 2arb
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Zaidéjas juda lenktyniy trasa, &Q v aidejas pasiima 1,2 arba 3

“energijos” Zetonus i
atsargos ir padeda juos
pries save morkos puse j
jojimo batas, prizy juostelé arba vir$y, nezitredamas j kita
Salmas. puse.

perkeldamas savo Zirga j
artimiausia langelj, kuriame yra
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Raudoni kauliukai: pilnu greiciu pirmyn!

o »Judéjimo” kauliukas nurodo kitg langelj, j kurj Zaidéjas turi persikelti.

=,
JJ Zaidéjas seka lenktyniy
' trasg ir perkelia savo Zirga

j antrg langelj (praleidZiant pirma),
kuriame yra jojimo batas, prizy juostelé

Pp

Pavyzdys: Zaidéjas i§meta simbolj su

arba Salmas.

dviem prizy juostelémis. Zaidéjo

Zirgas atlieka du suolius — iki pirmos
prizy juostelés, tada iki antros.

“Efekto” kauliukas nurodo, kiek “energijos” Zetony Zaidéjas
turi iSleisti, kad judéty pirmyn, arba privercia Zaidéjg atlikti
kliGciy suolj!




Raudonas “efekto” kauliukas: simboliai ir reikSmés

Zaidéjas turi i¥mesti 1 arba 2 savo “energijos” Zetonus atgal j
atsarga, kad galéty judéti pirmyn. Atkreipkite démesj: jei
Zaidéjas neturi pakankamai “energijos” Zetony, jis $j éjima

negali judéti pirmyn. Jis lieka tame paciame langelyje ir
pasilieka savo “energijos” Zetonus.

Zaidéjas, norédamas judéti pirmyn, turi jveikti kliti¢iy Suolj. Jis turi
statyti tam tikrg kiekj “energijos” Zetony i$ savo atsargos (bent 1) ir tada
juos apversti.

Jei juose yra vienas ar keli “galopuojantys” arkliai, Suolis pavyko
(Zaidimo figareélé lieka langelyje, kurj nurodé pries tai mestas judéjimo
kauliukas). Zaidéjas privalo i$mesti visus panaudotus “energijos”
Zetonus.

Jei juose yra tik “mieganciy arkliy”, Zaidéjas nepavyko Suolio. Jis
privalo iSmesti visus panaudotus “energijos” Zetonus ir perkelti savo
Zaidimo figlréle atgal prie artimiausio i

“duobés” langelio. - W
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Jei zaidéjas neturi “energijos” Zetony statymui, jo Zirgas negali judéti
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Tuscia pusé reiskia, kad néra apribojimy. Tavo Zirgas gali judéti pirmyn.

pirmyn ir lieka tame paciame langelyje.

Dabar kitas Zaidéjas atlieka &jima.
Pastaba:

e Keli Zirgai gali stovéti ant to paties langelio.

e "Baly" langeliai lenktyniy trasoje neturi jokiy simboliy: Zirgai juos
praleidZia ir juda toliau.

e Kai energijos Zetony atsarga iSsenka, paimkite naudotus Zetonus,
apverskite juos morkos puse j virsy ir sumaisykite, kad sudarytuméte
naujg atsarga.

e Retas atvejis: jei néra likusiy Zetony atsargoje ir néra panaudoty
Zetony, Zaidéjas, kuris turéjo gauti Zetong (ar kelis), negali jy pasiimti.

Zaidimo pabaiga: Kai vienas 7aidéjas pasiekia fini3o linija, kiti zaidéjai uZbaigia
raundg, kad visi bty suzaide vienoda éjimy skaiciy.

Zaidima laimi tas zaidéjas, kurio arklys yra toliausiai lenktyniy trasoje.

Jeigu yra lygiosios, laimi tas, kuris turi daugiausiai “energijos” Zetony.

Zaidimo autoriai: Amaya Louis, Thierry Saeys ir Erwan Morin.



EE - Eesti*
DJ00820 Mang - Hobuste voidusoit

Vanus alates: 3-6

Mangijate arv: 2 -5

Mangu komplekt sisaldab: mangulaud, 4
“hobuse” margid, 30 “porgandi” ehk
“energia” marki, 4 hobusefiguuri ja 4
taringut (2 sinised ja 2 punased).

eves

otsustama — kas traavida voi galoppida! Kui valid traawmlse, kasuta siniseid
taringuid. Need aitavad aeglaselt edasi lilkuda, kuid hobune kogub energiat.
Kui valid galoppi, kasuta punaseid taringuid. Need viivad sind kiiremini edasi,
kuid hobune kaotab energiat.

evee

Manguks  valmistumine: Asetage
mangulaud méangijate keskele.

Segage koik ,energia“ margid ja
asetage need porgandipool ilespoole
laua korvale, moodustades ,energia“
varu.

Iga mangija vGtab 2 ,energia®“ marki ja
asetab need enda ette porgandipool
Glespoole (ilma teist poolt vaatamata).
Asetage 4 taringut mangulaua korvale.
Iga mangija valib hobuse margi ja votab sellele vastava mangunupu, mille ta
asetab oma valitud varvi stardiruudule.

Mangu kdik: Igal kaigul otsustab mangija, kas ta soovib méangida siniste
taringutega (traavimine) voi punaste taringutega (galoppimine).

Mdlemal juhul visatakse kaks valitud varvi taringut: ks naitab liikumist, teine
— kaigu efekti.

Alustab noorim mangija, edasi liigub mang paripaeva.
Ta valib taringu varvi ja viskab mélemad vastavat varvi taringud.

Taringute tulemused rakendatakse jargmises jarjekorras:
1/ liikumistaring
2/ efektitaring.

Sinised taringud: aeglaselt, kuid kindlalt

“Lilkumistaring” néitab jargmist “Efektitdring” nditab, mitu

ruutu, kuhu méngija peab G 4 —~Se L= “energia” marki mangija
likuma. YA / vdidab.

4 . -
Mangija jérgib vdistlusraja &Q v » Mangija vdtab 1,2 v6i 3

“energia” marki varust ja
asetab need enda ette
porgandipool llespoole,
ilma et teist poolt vaataks.

} f/;.

suunda ja liigutab oma hobuse
jargmisele ruudule, millel on
ratsasaabas, auhindpael voi
ratsakiiver.
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Punased taringud: taiskiirus edasi!

a “Liikumistdring” nditab jargmist ruutu, kuhu mangija peab
liikuma. Mangija jargib vdistlusrada ja viibb oma hobuse

9\ JJ jargmisele teisele
ruudule (esimene @ﬁ

vahele jaetud), millel on ratsasaabas,
auhindpael vGi ratsakiiver.

¢

Ndide: Mdngija viskab siimboli kahe

auhindpaelaga. Mdngija hobune

teeb kaks hiipet — esimese auhindpaelani ja siis teise auhindpaelani.

“Efektitdaring” nditab, mitu “energia” marki mangija peab
kulutama, et edasi liikuda, v6i sunnib mangijat sooritama
takistuse hippe!




Punane “efektitdring”: simbolid ja tdhendused

Mangija peab &dra viskama 1 vOi 2 oma “energia” marki
varusse, et saaks edasi liikuda. Palun pane tadhele: kui
mangijal ei ole piisavalt ,energia” marki, siis ta ei saa selles
voorus edasi liikkuda. Ta jadb oma ruudule ja hoiab oma Kui on viik, vBidab see, kellel on kdige rohkem “energia” marke.

mangijad vooru I6puni, et kdigil oleks vordne arv kaike.
Mangu voidab mangija, kelle hobune on vdistlusrajal kdige kaugemal.

“energia” margid alles.

Mangija peab edasi liikumiseks sooritama takistuse hiippe. Ta peab Méngu autorid: Amaya Louis, Thierry Saeys ja Erwan Morin.
panustama oma varust kindla hulga “energia” marke (vdhemalt 1) ja
seejarel need imber poorama.

Kui neis on ks vdi mitu ,galoppeerivat hobust”, on hipe edukas
(mangunupp jdab ruudule, mida néitas eelnevalt visatud
lilkumistaring). Mangija peab ara viskama koik kasutatud ,energia“
margid.

Kui neis on ainult ,magavaid hobuseid”, siis mangija ebadnnestus
hlppes. Ta peab ara viskama koik kasutatud ,energia” margid ja viima
oma mangunupu tagasi lahimasse ,poriloiku” i

ruutu. "ipe g
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Kui mangijal pole panustamiseks (ihtegi

“energia” marki, siis tema hobune ei saa edasi liikuda ja jaab oma
ruudule.
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Nild on jargmise mangija kord.

Tihi kiilg tdhendab, et piiranguid pole. Sinu hobune vGib edasi liikuda.

Markus:

e Mitu hobust vdib seista samal ruudul.

e “Lompi” véljad rajal ei sisalda siimboleid: hobused jatavad need
vahele ja liiguvad edasi.

e Kui "energia" margid saavad varust otsa, votke kasutatud margid,
keerake need porgandipool (ilespoole ja segege kokku, et
moodustada uus varu.

e Harv olukord: kui varus pole enam marke ja ka kasutatud marke
pole, siis mangija, kes pidi margi (v6i mitu) saama, ei saa seda teha.



m Game rules S rp@ﬁ@q

Get ready to set off on a frantic race to the finish line. To move forward you'll have to decide whether to gallop or trot!
If you choose to trot, use the blue dice. They’ll make you move forward slowly, but help your horse gain energy
If you choose to gallop, use the red dice. They’ll make you move forward quickly, but your horse will lose energy.

Aim of the game: Finish th in first place. —~
g Inis eraceinnrst place m ®‘1\)

Game set-up:

Place the board in the centre of the players. Mix all the ‘energy’
tokens and place them, ‘carrot’ side up, next to the board to make
up a reserve. Each player takes 2 ‘energy’ tokens and places them in
front of themself, ‘carrot’ side up (without looking at the other side).
Place the 4 dice next to the board. Each player chooses a horse token
and takes the matching playing piece, which they place on the start
square in the colour of their choice.

How to play

During each turn, the players decide whether they wish to play
with the blue dice (for trotting) or the red dice (for galloping).
In both cases, the two dice of the chosen colour are rolled:

one indicates the movement, the other the effects of the turn.

The youngest player starts, then the game continues in a clockwise direction.

They choose the colour of the dice they wish to use and roll the two dice in that colour.
The effects and moves indicated by the dice are applied in the following order:

1/ movement die

2/ effect die.

+ Several horses can be on the same square.
~Q- - The ‘puddle’ spaces on the race course don’t contain any symbols: the horses ignore them and move forward.
+ When there are no more ‘energy’ tokens left in the reserve, take the discarded tokens, turn them ‘carrot’ side up
and mix them to create a new reserve.
- Rare situation: if there are no tokens left in the reserve and no discarded tokens, the player who was supposed

to win a token (or tokens) can't take any.
Blue dice: slow and steady

The ‘movement’ die indicates the = — The‘effect’ die indicates how many ‘energy’
next square that the player must movem &\ — tokens the player wins.

% / The player takes 1, 2 or 3 ‘energy’ tokens
their horse to the next square containing from the reserve and places them in front
either a riding boot, a prize ribbon or a of themself, ‘carrot’ side up, without looking
riding helmet. at the other side.
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The player follows the race course, moving




| Red dice: full speed ahead

\
/

Q:% The ‘movement’ die
e indicates the next square
\%\ that the player must

move to.

22 d

The player follows the race course,
moving their horse to the second
square (skipping over the first one)
containing either a riding boot, a prize
ribbon or a riding helmet.

<

%
\

Example:

X @ &0

The ‘effect’ die indicates how many ‘energy’
tokens the player needs to spend to move
forward or makes the player complete an
obstacle jump.

The player must discard 1 or 2 of their ‘energy’ tokens in
the reserve to be able to move forward.

Please note: if the player doesn’t have enough ‘energy’
tokens they can’t move forward during this turn.

They stay on their square and keep their ‘energy’ tokens.

The player has to complete an obstacle jump to move
forward.They have to bet a certain amount of the ‘energy’
tokens in their reserve (at least 1), and then turn them over.

If they contain one or several ‘galloping horses’, the jump

is a success (the playing piece stays on the square indicated
by the movement die rolled before). The player must
discard all their used ‘energy’ tokens.

If they contain only ‘sleeping horses’, the player has failed
the jump. They must discard all their used ‘energy’ tokens

and move their playing piece backwards
to the nearest ‘puddle’ space. 4
) ,_uf

If the player doesn't have any ‘energy’ tokens to bet,
their horse can't move forward and they stay on the square.

Blank face, no constraints. Your horse can move forward. |

It is now the next player’s turn.

End of the game

Once a player has reached the finish line, the other players finish the round so that they have all had the same amount of turns.
The player whose horse is the furthest along on the race course wins the game.

If there is a draw, the player with the most ‘energy’ tokens wins the game.

A game by Amaya Louis, Thierry Saeys & Erwan Morin.
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2-4 urpoka

Bac kpaeT 3axBaTbiBaloLas roHKa A0 camoil pUHULLIHON NpsAMoli. Kakoii anntop BbIGpaTh: ranon unm pbicb — pewatb Bam! Ecnn
Bbl BbiGMpaeTe pbiCb, NCMOJb3YIiTe CUHME KYy6uKu. Bbl 6yaeTe ABUraTbcsA MeiNEHHO, HO CMOXETe CIKOHOMUTb SHepruto. Ecnn
npeanoynTaeTe ranon, NCNosb3yliTe KpacHble Ky6uku. Bol 6yaeTe fBUratbca 6bicTpee, HO NOTpaTHUTE 6ONbLLe SHEPruK.

bVHMWMPOBATL NEPBBIM.

MomecTuTe NrpoBoe nose mexnay urpokamu. MNepetacyiite Bce
YKETOHbI SHEPTUU 1 NONOXUTE X «<MOPKOBKOW» BBEPX — 3TO 00U
pe3epB.KaxKAbIN UTPOK 6epeT 2 )KeTOHa SHEPrn 1 KNafaeT nx nepes
o601 «<MOPKOBKO» BBEPX (He 3arnAafAbiBas Ha 06paTHYI0 CTOPOHY).
MonoxwTe 4 KybuKa pagom c UrpoBbIM nonem. Kaxaplii nrpok 6epet
bVLLKyY C nowaablo 1 COOTBETCTBYOLLYIO GUrypKy. OH CTaBUT UrypKy
Ha NCXOAHYI0 KNEeTKY BblOpaHHOrO LiBeTa.

Bo Bpema KaX[0ro xofia UrpoKu peLuatoT, Kakme KyOorKIM Mcronb3oBaTtb
— cuHMe (AnA pbicK) K KpacHble (Ana ranona). B obonx cnyyaax
6pocatoTca ABa KybuKa BblbpaHHOro LBeTa: ouH ob6o3HavaeT
LBUXKeHWe, a Apyron — fencrseme.

HaunHaeT camblin MNagLWwmnmi NrpokK, 3atem YYaCTHUKKM XOA4AT NO YacoBOW CTpenkKe.

Mrpok 6pocaeT aBa KybuKa BbibpaHHOro LiBeTa. Pe3ynbTathl (AeiicTBue 1 ABUXKEHWE) N/

pacwndpoBbIBAOTCA B Cleaytoem nopaaKe:
1/ KybuK iBMKEeHNA
2/ KybvK pencTBmA.

+ HeckonbKo noluageit MOryT HaxoAUTbCA Ha OAHOW KneTKe.

N «Ha ny»>ax HeT |/|306pa)KeH|/||7|, NO3TOMY NMPW ABUXEHUN UTPOKU MOTYT UX NPOMYyCKaTb.

Z  NepemeLLrBaloTCsa, 06pasys HOBbI pe3eps.

- Koraa B pe3epBe 3aKaHUMBaKOTCA »KETOHbI SHEPruu, C6pOIJJeHHbIe KETOHbI MepeBopaymBaloTca «MOpKOBKOVI» BBEpPX

« VIcKNoumMTenbHbIN Cyyait: eCv HET HY COPOLLIEHHbIX YKETOHOB, HU XETOHOB B PE3EPBE, TO UTPOK, KOTOPOMY JOMKeH Obln

[OCTaTbCA XKETOH, HAYEro He nosiyyaet.

Ky6lIIK ABNXeHNA NoKas3bliBaeT,
Ha KaKylo KNeTKY UrpoK AOJIKeH
nepemecTuTbCA.

VIrpok nepemelyaeTtcs Ha CieayoLLyo
KNETKY, Ha KOTOPOW 1306paxeHbl
carnor, Kokapga unv Lwiem.

CuHMe Ky6MKN: CnokoiHas pbicb

> L Ky6I/IK AencTenA YKa3blBaeT, CKOJIbKO XeTOHOB
SHeprun nonyyaeT Urpok.

Urpok 6epeT 1, 2 nnn 3 XXeToHa SHeprum ns
pe3epBa 1 KnageT ux nepes cobom «<MoOpPKOBKON»
BBEpPX, He 3arnafbiBas Ha 06paTHYI0 CTOPOHY.

o
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Kyﬁl/lK ABUNXEeHWNA NOKa3blBaeT, Ha KaKyto
KNeTKy UrpoKy cnefyet nepemMecTtuTbCA.
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Wrpok nepemetyaetca Ha BTOPYLO
KNEeTKY Mo xofy MyTu, Ha KOTOPOii
1306pakeHbl canor, KoKapAaa v LWiem.

npumep:

KpacHble Ky6uKu: cTpeMuTenbHbliA ranon

Ky6uK geilcTBUA YKa3blBaeT, CKONbKO »XETOHOB SHEPru
UIPOK JOJIXKEH NMOTPATUTb, UTOObI MPOABUHYTHCS, UK
00653bIBaeT NPOXOANTb UCMbITaHNE C MPbiKKaMu yepes
npenaTcTBUA.

Wrpok copacbiBaeT 1 unm 2 >keToHa SHepruv B oowwuia
pe3epB, UTOObI MPOLONIKNTb BUXKEHME.

NB: Ecnn y urpoka HefloCTaTOUYHO XETOHOB SHEpPruu,
OH He MOXeT iBUraTbCA B 3TOT XOf 1 OCTAETCA Ha CBOeN
KneTKe, He COpacbiBast >KeTOHbI SHEPruu.

Ecnu nrpok BomKeH BbIMOMHNTL MPbIXKOK Yepes
NPenATCTBME,EMY HYXKHO CAeNaTb CTaBKy, NCMOsb3ya
no6oe KONMYeCcTBO KETOHOB SHEPrN 113 CBOEro pe3epsa
(He MmeHee 1) 1 NepeBepPHYTb UX.

Ecnv cpean nepeBepHYTbIX )XETOHOB €CTb XOTs Obl OAVH
C U306paxKeHrem cKaudyllei Nowwaau, NpenaTcTame
npeogosneHo (Grrypka octaeTcs Ha KneTke, Ha KOTopyio
nepemecTuncsa Nrpok). Bce ncnonb3oBaHHbIE KETOHbI
3Heprum copacbiBatoTCs.

Ecnu Ha Bcex nepeBepHYTbIX XeToHax n3obpaxkeHa cnawan
nowa/b, NpenATcTBKe He nponaeHo. Urpok cobpacbiBaeT
MCMOMb30BaHHbIE XETOHbI SHepPrnu, a ero W
¢durypka Bosspaujaerca Ha 6nvkaiiiyio ¢
KNeTKy C nyxen.

Ecnmn Y Urpoka HeT XXeTOHOB SHepPrumn, ero iowaab He MOXeT
ABUraTbCA fanblle N OCTaeTCA Ha mecTe.

nycraﬂ CTOpPOHa O3HayaeT OTCYyTCTBME OrpaHI/I‘-IeHI/IIZ.
MFpOK MOXeT nepemecTTb CBOIO Nnowajb.

Xoa nepepaetcs cnefyiowemy nrpoky.

Kak TonbKo OfVH 13 NTPOKOB NepecekaeT (IJVIHVILIJHyIO 4YepTy, OCTajibHble 3aBepLUaloT TeKyLLIVIVI Xon, yTOObI BCE Cbirpann ognHakoBoe
KONMNM4ecCTBO pas. |'|o6e>K/:|aeT WrpPoK, UbA Nnowanb HaxoauTcA Ha camMo panbHen KneTke.

B cny4ae HUYben, no6e>K,uaeT TOT, y KOro 60nblue BCEro »KeTOHOB SHeprun.

ABTtopbi urpbi: Amansa Jlyn, Teeppu Cenec n SpsaH MopeH.



