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DJ05065 KarSu spéle - Namins koka
(Cabana boom)
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Jeu de coopération et dextérité

leteicamais vecums: no 6 gadiem
Spélétaju skaits: 1-4

Spélé ietilpst: 1 spéles kaste (iepakojums), 4 sakuma kartis, 42 namina kartis,
tostarp 1 pabeigta namina karts, 1 kaka Zetons un 3 amura Zetoni.

@)

x1

x4 x42 x:1
Spéles meérkis: liekot kartis vienu uz otras, kopigi uzblvét péc iespéjas
augstaku naminu koka.

Sagatavosanas spélei
Novietojiet spéles kasti galda vidi ar koka attélu
uz augsu. (1. attéls)

Novietojiet 4 sakuma kartis uz katra no kastes

Sagatavojiet namina karSu kaudziti:
1. Panemiet visas namina kartis, iznemot
pabeigta namina karti, un samaisiet tas.
2. No kaudzites atdaliet 15 kartis un

o .
stiriem. Kaka Zetonu novietojiet tam ©
paredzétaja vieta uz sakuma karts. Tris amura
Zetonus novietojiet blakus spéles kastei ar ®
amura pusi uz augsu. (2. attéls) S ®
i x15
pievienojiet tam pabeigta namina karti. x15
3. Rlpigi samaisiet Sis 16 kartis.
4. Novietojiet So 16 karsu kaudziti zem paréjam >
namina kartim, izveidojot vienu kopigu 2

kaudziti.
5. Novietojiet karsu kaudziti blakus spéles kastei ar attéliem uz leju.

- Sadi neviens nezina, kur tiesi kaudzité atrodas pabeigtd namina karts, kas
noslédz spéli. Ta var tikt izvilkta gan salidzinosi agri, gan tikai pasas spéles
beigas.

Katrs spélétajs panem no kaudzites 2 kartis un noliek tas sev prieksa ar
attéliem uz augsu.
Piezime: ja spélé viens spélétajs, vins panem 3 kartis.

Spéles gaita

Spélétaji vienojas, kurs saks spéli. Péc tam gajieni turpinas pulkstenraditaja
virziena.

Sava gajiena spélétajs izvelas vienu no savam kartim un novieto to uz spéles
kastes, daleji parklajot vienu vai vairakas tur jau eso$as kartis un ievérojot
talak minétos nosacijumus.

Péc gajiena spélétajs izvelk no kaudzites jaunu namina karti, lai vinam prieksa
atkal batu 2 kartis.

% NOSACIJUMI KARSU NOVIETOSANAI:

1. Kartis liek vienu uz otras
Jaunajai kartij vienmér jaatrodas virs vismaz vienas jau novietotas karts. To
nedrikst pabidit zem jau izliktas karts.

o X

2. Zaliens un namins

Novietojot karti, tas zaliena dalai vienmeér japaliek arpus namina laukuma.
- Zaliena dalu nedrikst novietot virs namina dalas.
- Savukart namina dalu drikst novietot virs zaliena dalas.

3. Mazie stradnieki
Uz kartim attélotos bérnus nedrikst aizklat — pat ne dalgji.



4. Kaka laucins
Ja spéletajs novieto karti ar kaka laucinu,
kaka Zetons nekavéjoties japarvieto uz So
jauno kaka laucinu.
Kaka laucinu, uz kura nav kaka Zetona,
drikst aizklat ar citu karti. Savukart kaka
Zetonu aizklat nedrikst.

5. Vaveres efekts
Kad spéletajs izspelé karti ar vaveri, vins izvélas vienu spélétaju. lzvélétajam
spélétajam viena no savam kartim janoliek mala un tas vieta jaizvelk jauna
karts no kaudzites.
Vaveres attélu velak drikst aizklat ar citu karti.

% JA NOKRIT NAMINA KARTIS:

Ao - Ja spélétaja gajiena laika viena vai vairakas kartis
nokrit no spéles kastes, visas nokritusas kartis tiek nonemtas
no spéles un noliktas mala. Péc tam viens amura Zetons tiek
apgriezts uz otru pusi.

- Ja kopa ar kartim nokrit ari kaka Zetons, tas
janovieto atpakal spéles laukuma:

o uzreiz, ja ir pieejams neaizklats kaka laucins;
o vélak, tiklidz spélé tiek novietota jauna karts ar kaka
laucinu.

P&c tam spéle turpinas ar nakama spélétaja gajienu.

Spéles beigas

Ka uzvaret?
Spélétaji uzvar, tiklidz no kaudzites tiek izvilkta pabeigta namina karts.

Atkariba no ta, cik amura Zetonu vél palikusi ar amura pusi uz augsu, spélétaji
sanem kopigu titulu:
1 amurs — Labi pastradats! Jus esat Attapigie Stradnieki!

2 amuri — Lielisks darbs! Jus esat Isti Blvmeistari!
3 amuri — Fantastiski! Jis esat lzcilie Blivdarbu Vaditaji!

Ka var zaudét?
Javisi 3 amura Zetoni ir apgriezti otradi, spéle ir zaudéta — namins ir sagazies.
Laiks baveét no jauna!

Spéles variacijas
Lai spéli padaritu grataku, izméginiet vienu no Siem papildu noteikumiem:

I.‘ %

' - Uzmanieties no suniem! — Spéles laukuma neviena

bridi nedrikst bt redzami vairak par 3 suniem.

T/
. - Neaiztieciet kriimus! — Uz kartim attélotos krimus

nedrikst aizklat.
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DJ05065 Korty Zaidimas - Namelis
medyje (Cabana boom)
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Jeu de coopération et dextérité

AmiZius: nuo 6 mety

Zaidéjy skaicius: nuo 1 iki 4 7aidéjy
Zaidima sudaro: 1 7aidimo dézé (pakuoté), 4 pradinés kortelés, 42 namelio
kortelés, jskaitant 1 uzbaigto namelio kortele, 1 katino Zetonas ir 3 plaktuko
Zetonai.

. x3
x4 x42 x:1

Zaidimo tikslas: dedant korteles vieng ant kitos, kartu pastatyti kuo aukstesnj
namelj medyje.

PasiruoSimas Zaidimui
Padékite Zaidimo déZe stalo viduryje medzio
paveiksléliu j virsy. (1 pav.)

Padékite 4 pradines korteles ant kiekvieno

Paruoskite namelio korteliy krivele:

1. Paimkite visas namelio korteles, iSskyrus uzbaigto
namelio kortelg, ir jas iSmaiSykite.

2. 1S krlQivelés atskirkite 15 korteliy ir pridékite prie jy

o .
dézés kampo. Katino Zetong padékite jam (2]
skirtoje vietoje ant pradinés kortelés. Tris
plaktuko Zetonus padékite Salia Zaidimo dézés .
laktuko puse j virsy. (2 pav.
p puse j virsy. (2 pav.) PP

E x15
uzbaigto namelio kortele. g
3. Gerai iSmaiSykite Sias 16 korteliy.
4. Padékite Sig 16 korteliy kravele po likusiomis @/
namelio kortelémis, sudarydami vieng bendrg

kravele.

5. Padékite korteliy krivele Salia Zaidimo dézés paveiksléliais Zemyn.

- Taip niekas neZino, kur tiksliai kriiveléje yra uZbaigto namelio kortelé, kuri
uZbaigia Zaidimq. Ji gali bati istraukta tiek gana anksti, tiek tik pacioje
Zaidimo pabaigoje.

Kiekvienas Zaidéjas paima is krivelés 2 korteles ir pasideda jas prieSais save
paveiksléliais j virsy.
Pastaba: jei ZaidZia vienas Zaidéjas, jis paima 3 korteles..

Zaidimo eiga

Zaidéjai susitaria, kas pradés 7aidima. Toliau ZaidZiama pagal laikrodZio
rodykle.

Savo éjimo metu Zaidéjas pasirenka vieng i$ savo korteliy ir padeda jg ant
Zaidimo déiés, is dalies uzdengdamas vieng ar kelias ten jau esancias korteles
ir laikydamasis toliau nurodyty sglygy.

Po éjimo Zaidéjas iStraukia i$ krQvelés naujg namelio kortele, kad priesais jj
vél baty 2 kortelés.

% KORTELIY DEJIMO SALYGOS:

1. Kortelés dedamos viena ant kitos
Nauja kortelé visada turi biti virS bent vienos jau padétos kortelés. Jos
negalima pakisti po jau padéta kortele.

o X

2. Vejair namelis
Dedant kortele, jos vejos dalis visada turi likti uz namelio zonos riby.

e Vejos dalies negalima déti virs namelio dalies.
e Taciau namelio dalj galima déti virs vejos dalies.

3. Maiieji darbininkai
Kortelése pavaizduoty vaiky negalima uzdengti — net is dalies.



4. Katino laukelis
Jei Zaidéjas padeda kortele su katino
laukeliu, katino Zetong reikia nedelsiant
perkelti ant Sio naujo katino laukelio.
Katino laukelj, ant kurio néra katino
Zetono, galima uzdengti kita kortele. Taciau
katino Zetono uzdengti negalima.

5. Voverés efektas
Kai Zaidéjas suZaidZia kortele su vovere, jis pasirenka vieng Zaidéja.
Pasirinktas Zaidéjas turi vieng savo kortele padéti j 3alj ir vietoj jos istraukti
nauja kortele i$ krivelés.
Voverés paveikslélj véliau galima uzdengti kita kortele.

% JEI NUKRENTA NAMELIO KORTELES:
<

- Jei Zaidéjo éjimo metu viena ar kelios kortelés
nukrenta nuo Zaidimo dézés, visos nukritusios kortelés
pasalinamos i$ Zaidimo ir padedamos j Salj. Tada vienas
plaktuko Zetonas apverciamas kita puse.

- Jei kartu su kortelémis nukrenta ir katino Zetonas, jj
reikia grazinti j Zaidimo lauka:

. i$ karto, jei yra neuzdengtas katino laukelis;

. véliau, kai tik Zaidime padedama nauja kortelé su
katino laukeliu.

Po to Zaidimg tesia kitas Zaidéjas.

Zaidimo pabaiga

Kaip laiméti?
Zaidéjai laimi, kai tik i$ krivelés istraukiama uzbaigto namelio kortelé.

Priklausomai nuo to, kiek plaktuko Zetony dar liko plaktuko puse j virsy,
Zaidéjai gauna bendra titula:
1 plaktukas — Puikiai padirbéta! Jus esate Sumanieji Darbininkai!

2 plaktukai — Puikus darbas! Jis esate Tikri Statyby Meistrai!
3 plaktukai — Fantastiska! Jiis esate Puikieji Statyby Vadovai!

Kaip galima pralaiméti?

Jei visi 3 plaktuko Zetonai apversti kita puse, Zaidimas pralaimétas — namelis
sugriuvo.

Laikas statyti i$ naujo!

Zaidimo variantai
Kad Zaidimas baty sunkesnis, iSbandykite vieng is Siy papildomy taisykliy:

".‘ % o Saugokités suny! — Zaidimo lauke vienu metu negali

> bati matomi daugiau kaip 3 Sunys.

negalima uzdengti.

<T@
. o Nelieskite krimy! — Kortelése pavaizduoty krimy

ISversta naudojant dirbtinj intelektq (ChatGPT).
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DJ05065 Kaardimang - Puumaja (Cabana
boom)
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Vanus alates: 6. eluaastast
Mangijaid: 14 pomee
Mang sisaldab: 1 maéangukarp (pakend), 4 stardikaarti, 42 majakaarti,
sealhulgas 1 valmis maja kaart, 1 kassimark ja 3 haamrimarki.

x4 x42
Mangu eesmark: laduda kaarte (ksteise peale ja ehitada (iheskoos
vOimalikult kdrge puumaja.

Manguks valmistumine
Asetage mangukarp laua keskele, puu kujutis
Ulespoole. (joonis 1)

Asetage 4 stardikaarti karbi igasse nurka. Pange

Valmistage ette majakaartide pakk:
1. Votke kdik majakaardid, valja arvatud valmis
maja kaart, ja segage need.
2. Eraldage pakist 15 kaarti ja lisage neile

o .
kassimark selleks ettendhtud kohale ©
stardikaardil. Asetage kolm haamrimarki
mangukarbi korvale, haamri pool (lespoole. ®

® e
valmis maja kaart.

(joonis 2)
E x15
x 15
3. Segage need 16 kaarti hoolikalt. o

4. Asetage see 16 kaardist koosnev pakk _
Glejadnud majakaartide alla, moodustades @/
Ghe Uhise paki.

5. Asetage kaardipakk mangukarbi kérvale, pildipool all.

- Nii ei tea keegi, kus tépselt pakis asub valmis maja kaart, mis I6petab
mdéngu. See voib tulla vdlja lisna vara voi alles pdris mdngu I6pus.

Iga mangija votab pakist 2 kaarti ja asetab need enda ette, pildipool lles.
Markus: kui mangib liks mangija, votab ta 3 kaarti.

Mangu kaik
Mangijad lepivad kokku, kes alustab. Seejarel jatkub mang paripdeva.

Oma kaigu ajal valib mangija lihe enda kaartidest ja asetab selle mangukarbi
peale, kattes osaliselt (the voi mitu seal juba olevat kaarti ning jargides

alltoodud tingimusi.

Parast kdiku tdmbab mangija pakist uue majakaardi, et tema ees oleks jalle 2
kaarti.

% KAARTIDE PAIGUTAMISE TINGIMUSED:

1. Kaardid asetatakse iiksteise peale
Uus kaart peab alati asuma vahemalt lihe juba paigutatud kaardi peal. Seda
ei tohi likata juba paigutatud kaardi alla.

o X

2. Muru ja maja
Kaardi paigutamisel peab selle muruala alati jaédma majapiirkonnast
véljapoole.

- Muruala ei tohi asetada majaosa peale.

- Majaosa vGib aga asetada muruala peale.

3. Viikesed toolised
Kaartidel kujutatud lapsi ei tohi kinni katta — isegi mitte osaliselt.



4. Kassiruut
Kui mangija asetab kaardi, millel on kassi
ruut, tuleb kassimark kohe sellele uuele
kassi ruudule tosta.
Kassi ruutu, millel kassimarki ei ole, voib
teise kaardiga katta. Kassimarki ennast aga
katta ei tohi.

5. Orava efekt
Kui mangija mangib vdlja oravaga kaardi, valib ta Ghe mangija. Valitud
mangija peab Gihe oma kaartidest kdrvale panema ja tdmbama selle asemele
pakist uue kaardi.
Orava kujutise voib hiljem teise kaardiga katta.

% KUl MAJAKAARDID MAHA KUKUVAD:

o o Kui méangija kdigu ajal kukub mangukarbilt maha tks
vOi mitu kaarti, eemaldatakse koik mahakukkunud kaardid
mangust ja pannakse kd&rvale. Seejarel poodratakse ks
haamrimark teistpidi.

. Kui koos kaartidega kukub maha ka kassimark, tuleb
see mangualale tagasi panna:

- kohe, kui saadaval on katmata kassi ruut;

- hiljem, niipea kui mangu asetatakse uus kassi
ruuduga kaart.

Seejarel jatkub mang jargmise mangija kaiguga.

Mangu Iopp

Kuidas voita?
Mangijad voidavad kohe, kui pakist tdmmatakse valmis maja kaart.

Soltuvalt sellest, mitu haamrimarki on veel haamri poolega llespoole, saavad
mangijad Uhise tiitli:
1 haamer — Hasti tehtud! Te olete Nutikad Téodlised!

2 haamrit — Suureparane t66! Te olete Toelised Ehitusmeistrid!
3 haamrit — Fantastiline! Te olete Silmapaistvad Ehitusjuhid!

Kuidas kaotada?

Kui kdik 3 haamrimarki on imber pooratud, on mang kaotatud — maja on
kokku varisenud.

Aeg uuesti ehitama hakata!

Mangu variatsioonid
Mangu raskemaks muutmiseks proovige liht jargmistest lisareeglitest:

'., ) . Ettevaatust koertega! — Mangualal ei tohi lhelgi
I hetkel olla ndhtaval rohkem kui 3 koera.

podsaid ei tohi kinni katta.

T/
‘ . Arge puudutage pddsaid! — Kaartidel kujutatud

Tolgitud tehisintellekti abil (ChatGPT).



Fin de partie

Condition de victoire

La partie est remportée dés que la carte « cabane terminée » apparait !

Selon le nombre de jetons « marteau » restants, les joueurs obtiennent le titre
suivant :

Marteaux  Titre obtenu
restants

1 marteau - Bravo ! Vous étes de solides Ouvriers malins !

2 marteaux  -» Super travail ! Vous étes de grands Maitres constructeurs !

3 marteaux ¥ Excellent ! Vous étes les Chefs de chantier suprémes !
Condition de défaite

Sitous les jetons «marteau » sont utilisés, la cabane s'écroule et la partie est perdue.
Il ne reste plus qu’a recommencer une nouvelle construction !

p Dariante N

Pour rendre le jeu plus difficile, vous pouvez intégrer
I'une des deux variantes suivantes :

® -

[} 0 . . H
. - ‘_ Attention aux chiens ! - Autour de la cabane, il ne peut
T

~ I_»  jamais y avoir plus de trois chiens visibles ou partiellement
visibles en méme temps.

Pas touche aux buissons ! - Les buissons ne peuvent
. jamais étre recouverts.

- J

Un jeu de Jérémy Ducret et Romaric Galonnier

CABANA BOOM o
Age: 6-99 years

@ No. of players: 1 to 4 players

@ Contents: 1 game box, 4 ‘start’ cards, 42 ‘treehouse’ cards including 1 ‘built
treehouse’ card, 1 ‘cat’ playing piece, 3 ‘hammer’ tokens

x4 x 42

@ Aim of the game: To build the tallest treehouse by stacking cards.

@) Game set-up:

Put the game boxin the middle
of the players: tree side, view
from above. @

Put the 4 ‘start’ cards on each
corner of the box. Put the ‘cat’
playing piece in the cat space.

Put the 3 'hammer’ tokens next
to the box, hammer side up. €




Put together the pile of ‘treehouse’ cards to play:

@ Take the ‘treehouse’ cards, except the ‘built
treehouse’ card, and shuffle them.

@ Next, separate 15 cards from this stack and add
the ‘built treehouse’ card.

© Shuffle these 16 cards well. x 15
@ Place this stack of 16 cards under the pile of the

other ‘treehouse’ cards to form just one pile.
© Place the pile of ‘treehouse’ cards face down @
next to the box to make the draw pile.

- In this way, no one knows where the ‘built treehouse’ card that ends the game
is: sometimes, it turns up early, sometimes at the very end of the game.

Each player takes 2 cards from the draw pile and places them down in front of
them face up.

Please note: for a one-player game, the player takes 3 cards.

How to play:
The players agree on who should start, then they take turns to play clockwise.

On a player’s turn, they must place one of their cards on the game box on top
of the cards that are already there.

Rules for placing cards
When a player places a card, they must follow these rules:
1. Placing cards on top of each other

A card must always be placed on top of the cards that are already in the box
and never slipped underneath.

o X

2. Grass and treehouse
Whenacardis placed, its ‘grass’ area must always extend outside the treehouse.
« Placing a grass area on an existing wood area is not allowed.
» However placing planks (wood areas) on grass is allowed.
3. Budding worker
Covering a child who is in the treehouse is not allowed, even partially.
4.'Cat’ space

If the card placed contains a ‘cat’ space, the ‘cat’

playing piece must immediately be placed in

this space.

You can covera card with a‘cat’ space that does 6
not contain a ‘cat’ playing piece but not the
opposite.

5.‘Squirrel’ effect

When a player plays a card with a squirrel on it, they must choose another
player who must discard a card from their hand, then immediately draw a new
one to replace it.

Once their turn is over, the player must draw a new ‘treehouse’ card to always
have 2 cards in front of them.

You can cover a squirrel.

Falling ‘treehouse’ cards

L

f
: - If, on a player’s turn, one or more cards fall, they must

turn over a ‘hammer’ token to the ‘hole’ side.

The fallen cards are then put to one side.
- If the ‘cat’ playing piece also falls, it must be put back:
- either immediately in the treehouse, if a ‘cat’ space is available,
- or later, when a new card with a ‘cat’ space is placed.

Qhe game then continues with the next player. /




End of the game

How to win
The game is won as soon as the ‘built treehouse’ card appears!

Depending on the number of ‘hammer’ tokens remaining, the players earn the
following titles:

Hammers Title earned

remaining

1hammer 3 Well done! You are very Clever Workers!
2hammers - Great work! You are great Master Builders!
3 hammers - Fantastic! You are supreme Works Foremen!

How you may lose
Ifall the 'hammer’ tokens are used up, the treehouse falls down and the game is lost.

You just need to start building again!

- inins |

To make the game more difficult,
try one of these two variations:

|.‘ %

s )
=

<>

. Don’t touch the bush! > The bushes can never be covered up.

Watch out for the dogs! » You must never be able to see
or have a glimpse of more than three dogs at the same time.

- J

A game by Jérémy Ducret and Romaric Galonnier

CABANA BOOM o
Alter: 6-99 Jahre

@ Anzahl der Mitspielenden: 1 bis 4 Personen

@ Inhalt: 1 Schachtel, 4 Startkarten, 42 Baumhaus-Karten inkl. 1 ,Baumhaus-
Fertig“-Karte, 1 Spielstein ,Katze”, 3 Hammer-Chips

x4 x 42

@ Spielziel: In diesem kooperativen Spiel geht es darum, dass ihr das gro3te
Baumhaus baut, indem ihr Karten aufeinanderstapelt.

@ Spielvorbereitung:

Legt die Spielschachtel in die
Tischmitte (Baumseite nach

oben). @

Legtdie 4 Startkarten jeweils auf
die 4 Ecken der Schachtel. Legt
den Katzen-Spielstein auf das
Katzenfeld.

Legtdie 3Hammer-Chips neben
der Schachtel bereit, der Hammer
zeigt dabei nach oben. @




Spillets slutning:

Betingelse for en sejr
Spillet er vundet, sa snart slut-hyttekortet dukker op!

Afhaengigt af hvor mange hammerbrikker, der ertilbage, far spillerne folgende titel:

Resterende Opnaet titel
hammere

1hammer 3 Godt gaet! | er solide, dygtige byggefolk!
2 hammere 3 Flot arbejde! | er nogle forrygende byggemestre!
3hammere > Fremragende! | er de ultimative byggeledere!

Betingelse for et nederlag
Hvis alle hammerbrikkerne er brugt, styrter hytten sammen, og spillet er tabt.

Sa er det bare at begynde forfra med at bygge en ny hytte!

-  Vorion: N

For at gare spillet lidt sveerere kan | indfgre en af folgende to varianter:

hd %
i ;;1 =, Pas pa hundene! > Der ma aldrig vaere mere end tre hunde,
=~ derer helt eller delvist synlige, omkring hytten pd samme tid.

. Ror ikke busken! > Buskene ma aldrig daekkes til.

Et spil af Jérémy Ducret og Romaric Galonnier

- J

CABANA BOOM RU
Bospacr: 6-99 net

@ Kon-Bo urpokos: 1-4 nrpoka

@j WrpoBoit KoMnnekT: 1 KOPO6Ka, 4 KAPTOUKN «CTapT», UCMONb3yemas B KauecTse
MrPOBOro Nons, 42 KAPTOUKM «AOMUK», BKNIOUas 1 KapTOUKY «rOTOBbI JOMUKY,
1 GULIKa <KOLIKa», 3 )KETOHA «<MONOTOK»

x4 x 42

@ Lienb nrpbi: NoCTPOUTb Camblii GOSbLLON AOMUK, HAKNAAbIBAA KAPTOUKM APYT Ha APYra.

@ MoaroToBKa K wrpe:

MNomecTute KOpo6Ky, KoTOpas
CIYXNUT UTPOBbIM MOJIEM, B LIEHTP
MeXAy Urpokammu, CTOPOHOM €
[NlepeBoM BBEpX.

MonoxwuTe 4 KaPTOUKM «CTapT» Ha
KaXablii yron kopo6ku. Momectute
dULLIKY «KOWKa» Ha MecTo AnAa
KOLLKM.

MonoxwnTe pagom ¢ Kopo6kon
3 )KeToHa «MONIOTOK» NNLIEBON
ctopoHoii eepx. €)

39



40

Chopmupyiite CTONKY 13 KAPTOYEK «AOMUK» 1 UTPbI

cnesylowym o6pasom: x15
@ BosbMUTe KaPTOUKN «JOMUK» U MlepeMellialiTe nX,

npefiBapuUTeNbHO yOpaB KapTOUKY «rOTOBbI AOMUK.

@ 3atem otaenvTe Nauky u3 15 KapTouek 1 fo6aBLTe B
Hee KapTOuKy «roTOBbI OMUK».

© Xopouo nepemetwaiite 371 16 KapTouek.

O Monoxute 3Ty Nauky U3 16 KApTOUeK MOf MauKy OCTanbHbIX
KapTouek «A0MUK», 4To6bl CHOPMIUPOBATH OBLLYIO CTOMKY.
© MonoxwTe 06tyio CTONKY KapToueK «4OMUK» JTNLeBOii
CTOPOHOIA BHI3 PAOM C KOPOOKOI, chopmMIUPOBaAB KONOAY
ANA Urpbl.

> Takum 06pasom, HUKMO He 3Haem, rge HAX0gMMCsA KAPmMOYKA «roMOBbIA GOMMUKY,
nosBA€HME KOMOpPOJ 03Ha4aem KOHeL, Urpbl: OHa MOXem NOSBMMbCSA KAK B HAYAAE, MAK U
B KOHLE Urpbl.
Kaxablih nrpok 6epeT 2 KapTouKM 13 KONMOAbI 1 KnafieT UX NNLEeBON CTOPOHON BBEPX
nepep coboin.

NB: 8 cAy4ae 0gUHOYHOM Urpbl HYXHO B3siMb 3 KAPMOYKM.

Xoa nrpbi: irpokun aorosapnBatTcs, KTo ienaeT nepBblil Xof, a 3aTeM UrpatoT No oyepeam
N0 YaCoBOW CTPerKe.

Bo BpemsA CBOero xofja akTUBHbI UTPOK 06A3aTeNbHO JOMKEH BbIIOXKNTb OHY 113 CBOMX
KapTouek Ha KOPOoOKyY, MOBEPX yXKe NeXalunx Ha Heil KapToyek.

Ycnosusa xopa

Korpa urpok BblknaablBaeT KapTouKy, OH JOMKeH cobntofaThb cneaylowye npasuna:

1. KapTouku HaknaabiBaloTCA APYr Ha Apyra

KapTqua BCerga [oJ1XKHa KacTbCA NOBEPX KapToUeK, yXKe JieXKalnx Ha K0p06Ke, n
HUKOrAa He BCTaBAATbCA NOA HUX UK MeXAY HUMN.

o X

2.TpaBa n gomuk
Koraa kapTouka KaJieTcs UrpoKoM, 30Ha CTPaBOW BCer/ia A0M*Ha BbIXOANTb 3a NpefieNnbl JOMIKa.

» Toectb 3anpeLlaeTcAnomMeLaTb 30Hy ¢ TpaBOVI Ha y>Ke UMeloLLY0CA 30HY C iepeBAHHbIMN AOCKaMN.
» OpHako pa3speLlaeTca nomellatb 30Hy C AepeBAHHbIMY OCKaMU MOBEPX 30HbI C Tpa30|7|.

3. HaunHawowumii ctrpoutennb
3anpeuaeTca faxe 4aCTUYHO HaKpbiBaTb pebeHKa, HaxoAALLerocs B AOMUKeE.
4. 30Ha <KowWKa»

Ecnu BbIKNaAbiBaeTCcA KapTOUKa C 30HOI «KOLLKa», TO
duLKa «KoLKa» JOMKHA ObITb HeMeIeHHO NOCTaBNeHa
Ha 3Ty 30HY.
PaspeluaeTca HaKpbIBaTb KaPTOUKY C 30HOI <KOLUKa», Ha 9
KOTOPOW HET GULIKM, HO 3aMpPeLLaeTcs Aenathb 3T, eC/n
bULLIKa CTOMT Ha KapTouKe.
5.3¢dpeKkT 6enouku
Korpaa nrpok BbiknaAblBaeT KapToUKy ¢ 6eNI0UKOiA, OH YKa3blBaeT Ha APYroro Urpoka, KoTopblii

AOMKeH COPOCUTL OFHY 13 CBOUX KapTOUEK, a 3aTeM HeMe/I/IEHHO B3ATb HOBYIO KapTOUKY
Ha CMeHy COPOLIEHHOI.

IMo 0KoHYaHWV CBOETo XOfja aKTUBHbIN UTPOK 6epeT HOBYIO KAPTOUKY «OMMK», 4TO6bI BCeraa
MMeTb nepef cob0oii 2 KapTOUKM.

PaspeluaeTcs HakpbIBaTh KAPTOUKY C 6E10UKO.

MageHne KapToUeK «AOMUNK»

—» Ecnyv Bo BpemA Xoja OfiHa UM HeCKOMNbKO KapTouek najatoT, To
aKTUBHbIN UTPOK NepeBopaynBaeT OANH XETOH MOJIOTOK» Ha CTOPOHY
C AbIPON.

YnaBlwe KapTOUKM OTKNaAblBalOTCA B CTOPOHY.
—» Ecnu nagaet ¢I/II.IJKa «KOLUKa», TO €€ HY>KHO NOCTaBUTb Ha MeCTO:

+ Jlnéo Cpa3y B AOMUKe, eC/iN B HEM €CTb cB060AHOE MeCTO ANA KOLIKH,

+ JInbo no3pHee, Kak TONbKo 6y,c|e'r BblI0XEHA HOBAA KapToYka C 30HOW «KOLLIKa».

3aTeM X0/ NepexoaunT K creayiollemy Urpoky.

- J
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KoHey nrpbi

Ycnosue BbiMrpbia
Mrpa 3aBepuiaeTca no6efon, Kak ToNbKo noABaseTcs KapTouka «rOTOBbI AOMUK»!
B 3aBMCMMOCTM OT KONMYeCTBa OCTABLUNXCA XKETOHOB «MOJIOTOK» UFPOKMN nonyyawT

cnepytoLme 3BaHNA:

OcraBwmneca 3BaHue
JKETOHbI
«MONOTOK»

1 MonoTok - Monoaupl! Bol MHOroobeLlatoLLie HaXog4YMBbIe cTpouTenu!

2 MonoTKa - loxBanbHblii pe3ynbrat! Bbl TanaHTIMBble MacTepa-cTpontenu!

3 monoTka - OT1uHasn paboTa! Bbl HenpeB3oiiieHHble HaYanbHUKM CTPOKM!
YcnoBue npourpbiwa

Ecnn Bce KeTOHbl «<MONIOTOK» UCMOJTb30BaHbl, TO AOMUK pywnTca, n urpa nponrpaHa.

Bam He ocTaeTcs HuYero ApPYroro, Kak HayaTb BCe 3aHoBo!

p N

Y106bI YCNOXXHUTD UTPY, Bbl MOXKETE UCNOJIb30BaTb
I. n OAVH 13 ABYX CliefyoLWnX BapnaHToB:

> OcTeperaiiTecb co6ak! % Bokpyr oMMKa HUKOTAa HE MOXeT
6bITb 0JHOBPEMEHHO Hosee Tpex cobak, BUAMMBIX NOHOCTbIO UK
YacTUYHO.

).

He tporatb KycTbi! 5> KycTbl HUKOrAa He [JOMXKHbI MOKPbIBAaTbCA.

Asmopel uzpei: XKepemu [iokpe u Pomapuk [anoHee
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