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Puzzeln trainiert das Erkennen von Formen sowie das
raumliche Denken.

Ein Wirfelspiel fur 2-4 Spieler

2 Wiirfel
6 Puzzlebilder

Ziel des Spiels
Wer die meisten Puzzlebilder vollstandig zusammenge-
setzt hat, ist der Gewinner.

Spielvorbereitung

Die Puzzleteile werden so auf dem Tisch verteilt, dass die
Seite mit dem Wirfelsymbol oben liegt.

Halte schon mal die Wiirfel bereit.

Die Regeln

Jedes Puzzleteil ist mit einem Wirfelsymbol versehen.
Es gibt die Augenzahlen eins bis sechs. Der Schollenkopf
hat die Nummer eins.

Die Schollen werden mit dem Kopf beginnend zusam-
mengesetzt.

Du musst also versuchen, der Reihe nach, die Nummern
eins bis sechs zu wiirfeln. Wenn Du der jlingste Spieler
bist, darfst Du beginnen und wirfeln.

Du wiirfelst mit zwei Wurfeln. Jeder Spieler darf mehrere
Schollen beginnen.

Du darfst Dir nach einem Wurf gleich zwei Teile nehmen,
wenn Du zu der begonnenen Scholle die passenden
Nummern gewdirfelt hast (z.B. eins und zwei). Es ist

auch erlaubt, die Augen der beiden Wiirfel zusammen-
zuzahlen, wenn die Summe die Zahl des zu suchenden
Puzzleteils ergibt. Wiirfelst Du einen Pasch (zwei gleiche




Zahlen), darfst Du zusatzlich zu Deinem Zug ein weiteres
Mal wiirfeln, ansonsten ist der nachste Spieler dran.

Bei dem seltenen Wurf eins und sechs darfst Du Dir sofort
eine ganze Scholle nehmen. Falls auf der Tischmitte keine
Scholle mehr vorhanden ist, darfst Du dem Mitspieler, der
schon eine fertige Scholle besitzt, diese rauben.

Sobald keine Kopfteile mehr in der Mitte liegen, darfst Du
bei dem Wurf einer Eins ebenfalls rauben und zwar von
dem Mitspieler, der die meisten Schollen hat.

Haben alle gleich viele, darfst Du Dir aussuchen, wen Du
berauben méchtest.

Die restlichen Puzzleteile werden in die Mitte des Tisches
zuriickgelegt.

Schollen, bei denen schon vier Teile angesetzt sind,
dirfen nicht mehr geraubt werden. Bleibt zum Ende des
Spiels nur noch ein Kopfteil tibrig an dem schon das zwei-
te Teil angelegt ist, darf diese Scholle nicht mehr geraubt
werden. Das Spiel endet erst, nachdem der Besitzer der
letzten Scholle alle Puzzleteile erwiirfelt hat. Wer die
meisten Schollen hat, gewinnt das Spiel.

Informationen fiir Deine Eltern

Das Legen eines Puzzles fordert die visuelle Wahrneh-
mungsfahigkeit von Kindern.

Ein kombiniertes Wiirfel-Puzzle Spiel erfordert taktisches
Geschick, fordert die Feinmotorik und erfordert Geduld.




A Funky Fish ~3

Puzzles train the recognition of shapes as well as spati-
al thinking.

A game of dice for 2-4 players

2 dice
6 puzzle pictures

Object of the game

The first player to put a puzzle picture together com-
pletely is the winner.

The player who has the most plaices at the end wins
the game.

Preparation

The puzzle pieces are spread out on the table with the
die symbol side facing up.

Hold the dice ready.

Rules

Each puzzle piece has a die symbol. They have the
numbers one to six. The head of the plaice has the
number one.

The plaices are put together starting with the head.
You have to try to roll numbers one through six, in the
right order. If you are the youngest player, you may
begin by rolling the dice.

You roll two dice. Each player is allowed to start on
several plaices.

After a throw you can take two pieces if you have
thrown the appropriate numbers (for example, one and
two). It is also allowed to add up the total of the two
dice if the sum is the number of the puzzle piece you
are looking for. If you roll a double (the same number




twice), you can roll again in addition to your turn.
Otherwise, it is the next player’s turn.

If you throw the rare combination one and six you are
allowed to take an entire plaice. If there is no longer a
plaice in the middle of the table, you may steal it from
the player who already has a completed plaice.

As soon as there are no more heads in the middle, you
may also steal one by throwing a one, from the player
who has the most plaices.

If everyone has the same number, you can choose who
you want to steal from.

The remaining puzzle pieces are placed back in the
middle of the table.

Plaices which already have four parts cannot be stolen.

If at the end of the game there is only one head left
with the second piece next to it, it may no longer be
stolen. The game ends only after the owner of the last
plaice has rolled the numbers of all the puzzle pieces.
The player with the most plaices wins the game.

Information for your parents

Laying a puzzle fosters the visual perception of child-
ren.

A combined dice puzzle requires tactical skill, promo-
tes fine motor skills and requires patience.




I’ Les petits poissons

Les puzzles développent la reconnaissance des formes et
la perception dans l‘espace.

Un jeu de dés pour 2 a 4 joueurs

2 dés
6 puzzles poissons

But du jeu
Le joueur qui reconstitue le plus de puzzles est déclaré
vainqueur.

Préparation du jeu

Les piéces de puzzles sont réparties sur la table de jeu
avec les symboles de dé visibles.

Tiens-toi prét a lancer le dé.

Les régles

Chaque piece de puzzle posséde un symbole de dé. Le
numéro du dé inscrit va de un jusqu‘a six. La téte du pois-
son a le numéro un.

Il faut commencer par la téte pour reconstituer le pois-
son.

En lancant le dé tu dois essayer d‘obtenir les numéros

de un a six dans l'ordre. Si tu es le plus jeune des joueurs
c'est a toi de commencer et de lancer le dé. Tu dois jouer
en langant les deux dés. Chaque joueur peut commencer
plusieurs poissons en méme temps. Tu peux assembler
deux pieces sur un poisson en un seul lancer si tu obtiens
deux numéros qui se suivent (par exemple un et deux).

Il est également permis d‘additionner la valeur des deux
dés pour obtenir un numéro si celui-ci te permet de
reconstituer ton poisson. Si tu obtiens une paire aux dés
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(deux fois le méme numéro), tu as le droit de jouer a nou-
veau, immédiatement apres ton tour. Sinon les joueurs
jouent chacun leur tour.

Si tu obtiens aux dés la combinaison rare d‘un un et d‘un
six, tu as le droit de prendre un poisson complet sur la
table. S'il ny en a plus de disponible, tu as le droit d‘en
prendre un directement chez un de tes adversaires.

Dés qu'il n'y a plus de téte de poisson au milieu de la
table et que tu obtiens un ,un”, tu peux alors en prendre
un chez ton adversaire qui a le plus de poissons. Si tes
adversaires ont le méme nombre de poissons, c’est a

toi de choisir chez qui tu vas te servir. Une fois la téte
prise, les autres pieces du poisson repartent au milieu

de la table. Les poissons qui ont été complétés jusqu‘au
numéro 4 ne peuvent plus étre ,volés”. Si a la fin du jeu

il ne reste qu‘une téte sur laquelle la deuxiéme piéce a
déja été fixée, alors cette piece de poisson ne peut plus
étre volée. La partie se termine lorsque le propriétaire du
dernier poisson a fini de compléter son puzzle. Le joueur
qui reconstitue le plus de poissons est déclaré vainqueur.

Information pour tes parents

Reconstituer un puzzle renforce la perception visuelle
des enfants.

La présence des dés rajoute un aspect tactique au jeu,
développe la motricité fine et enseigne la patience.
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Los puzzles ejercitan el reconocimiento de las formas
ademas del razonamiento espacial.

r

Un juego de dados para 2 a 4 jugadores.

2 dados
6 puzzles

Objetivo del juego
Quien consiga completar el mayor nimero de puzzles
serd el ganador.

Preparacion del juego

Distribuir las piezas de los puzzles sobre la mesa, de
modo que quede hacia arriba la cara con el simbolo del
dado.

Tened preparados ya los dados.

Las reglas

Todas las piezas del puzzle estan marcadas con un
simbolo de dado. Los dados estan puntuados del uno
al seis. A la cabeza del lenguado le corresponde el
numero uno.

Hay que comenzar los lenguados siempre por la cabe-
za.

O sea, que tienes que intentar extraer en los dados los
numeros del uno al seis en ese orden. Si eres el jugador
mas joven puedes empezar el juego y tirar los dados.
Para tirar debes utilizar los dos dados. Cada jugador
puede empezar més de un lenguado.

Después de una tirada se puede tomar dos piezas al
mismo tiempo, siempre que salga el nUmero necesa-
rio (p. €j. uno o dos) para los lenguados empezados.
También se permite sumar los puntos de los dos dados




cuando el resultado se corresponde con la pieza del
puzzle buscada. Si te sale un doble (la misma puntua-
cién en los dos dados), puedes tirar una segunda vez, si
no el turno pasa al siguiente jugador.

Si obtienes la rara combinacién de uno y seis, pue-
des tomar directamente un lenguado entero. Si ya

no queda ningun lenguado en el centro de la mesa,
entonces puedes robarle uno al jugador que ya tenga
uno completo.

Cuando ya no quede ninguna cabeza en el centro, si te
sale un uno en los dados también puedes robar, pero
esta vez al jugador que mas lenguados tenga.

Si todos tienen la misma cantidad, puedes elegir a
quien robar la pieza.

El resto de las piezas de ese puzzle seran depositadas
en el centro de la mesa.

No se permite robar a los lenguados en los que ya se
haya colocado cuatro piezas. Si, al final del juego, solo
queda una cabeza a la que ya se ha agregado la se-
gunda pieza, no se podra robar ese lenguado. El juego
termina solo cuando el poseedor del ultimo lenguado
consiga completar todas las piezas del puzzle con el
dado. Quien retina mas lenguados gana el juego.

Informacion para tus padres

La realizacion de un puzzle estimula la capacidad de
percepcion visual de los niflos y nifas.

Un juego combinado de dados y puzzles exige ha-
bilidad tactica, ejercita la motricidad fina y requiere
paciencia.




/w Pol de Schol

Puzzelen traint het herkennen van vormen en het ruim-
telijk denken.

Een dobbelspel voor 2-4 spelers

2 dobbelstenen
6 puzzels

Doel van het spel
Wie de meeste puzzels volledig heeft gelegd, is de
winnaar.

Spelvoorbereiding

De puzzelstukken worden met het symbool van de dob-
belsteen naar boven op de tafel gelegd.

De dobbelstenen worden klaargelegd.

Deregels

Op elk puzzelstuk is een dobbelsteen met één tot zes
ogen afgebeeld. De kop van de schol heeft nummer
één.

De schollen worden met de kop beginnend in elkaar
gepuzzeld.

Je moet dus proberen om na elkaar de nummers één tot
en met zes te gooien. Als jij de jongste speler bent, mag
jij beginnen en als eerste de dobbelstenen gooien.
Hierbij moet je de beide dobbelstenen tegelijk gooien.
ledere speler mag meerdere schollen beginnen.

Na een worp mag je twee puzzelstukken nemen, indien
je de passende nummers bij de begonnen schol hebt
gegooid (bijv. één en twee). Het is ook toegestaan

om de ogen van de beide dobbelstenen op te tellen,
indien de som daarbij gelijk is aan het nummer van het
gezochte puzzelstuk. Gooi je een doublet (met beide
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dobbelstenen hetzelfde aantal ogen), dan mag je na je
zet nog een keer gooien. Anders is de volgende speler
aan de beurt.

[

Bij de zeldzame worp één en zes mag je direct een volle-
dige schol nemen. Indien in het midden van de tafel
geen schol meer ligt, mag je de schol stelen van een
medespeler die al een volledige schol bezit.

Als je een één gooit, terwijl er geen kop meer in het
midden van de tafel ligt, mag je eveneens stelen en wel
van de medespeler die de meeste schollen heeft.
Hebben alle spelers evenveel schollen, dan mag je zelf
kiezen van wie je steelt.

De overige puzzelstukken worden in het midden van de
tafel teruggelegd.

Schollen die uit vier of meer stukken bestaan, mogen
niet meer worden gestolen. Blijft aan het einde van

het spel nog slechts één kop over waar al een tweede
puzzelstuk is aangelegd, dan mag deze schol niet meer
worden gestolen. Het spel eindigt pas, nadat de eige-
naar van de laatste schol met behulp van de dobbelste-
nen alle puzzelstukken heeft aangelegd. Wie de meeste
schollen heeft, wint het spel.

Informatie voor je ouders

Het leggen van een puzzel stimuleert het visuele waar-
nemingsvermogen van kinderen.

Een gecombineerd dobbel-puzzelspel vereist tactisch
inzicht, bevordert de fijne motoriek en vraagt geduld.
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Puslespil treener evnen til at genkende og den rumlige
sans.

r

Et terningespil for 2-4 spillere

2 terninger
6 puslespil

Spillets formal
Den spiller der har flest rodspaetter nar spillet slutter,
vinder.

Forberedelse
Spred puslespilsbrikkerne ud pa bordet med billedsiden
opad. Hav terningen klar.

Regler

Hver brik har et symbol og et nummer, 1 til 6. Rodspaet-
tens hoved er nummer 1. Rgdspaetten samles, og man
begynder med hovedet. Den yngste deltager begynder.
Numrene skal slaes i raeekkefolge, fra 1 til 6.

Man kaster 2 terninger og hver deltager ma starte pa
flere redspaetter.

Det er tilladt at tage to puslepilsbrikker, hvis der er slaet
passende numre (f.eks. 1 og 2). Det er ogsa tilladt at
legge tallene sammen fra terningerne, hvis summen
giver det tal, du leder efter.

Hvis du slar dobbelt (samme gjne pa begge terninger),
ma du sla igen. Ellers, er det naeste spillers tur.

Hvis du slar en sjeelden kombination af 1 og 6 sammen,
er det tilladt at tage en HEL redspaette. Hvis de brikker
som er tilovers pa bordet ikke giver en hel redspaette,
er det tilladt at stjeele en redspaette fra en deltager som
allerede har en.




Sa snart der ikke er flere hoveder pa bordet, ma man,
nar man slar en 1‘er, stjeele fra deltageren som har flest
rodspeetter.

Hvis alle har lige mange, kan man veelge hvem man vil
stjeele fra. De puslespilsbrikker der er tilovers bliver lagt
tilbage pa bordet.

Reodspeetter som allerede har fire brikker kan ikke blive
stjalet. Hvis, nar spillet slutter der kun er eet hoved
tilbage, ved siden af en brik 2, ma det ikke laengere
stjeeles. Spillet ender forst nér deltageren med den
sidste redspaette har sldet alle brikkernes numre, 1-6.
Spilleren med flest redspaetter vinder.

Information til de voksne

At leegge puslespil fremmer den visuelle opfattelse

hos bern. Et kombineret pusle- og terningespil kraever
taktiske egenskaber og fremelsker finmotorikken. Sam-
tidigt med det kraever talmodighed.




u La planuzza
Con i puzzle si allena il riconoscimento di forme nonché
il pensare tridimensionale.

Un gioco con dadi per 2-4 giocatori

2 dadi
6 puzzle

Obiettivo del gioco
Vince chi ha completato il maggior numero di puzzle.

Preparazione del gioco

| tasselli del puzzle vengono distribuiti sul tavolo in
modo che il lato con il simbolo del dado sia rivolto verso
Ialto.

Mettiti pronto a tirare i dadi.

Leregole

Ogni tassello di puzzle & munito di un simbolo di dado.
Le facce del dado hanno numeri che vanno da 1 a 6. La
testa della pianuzza ha il numero 1.

Le pianuzze si compongono cominciando dalla testa.
Tu devi cercare anche di ottenere, lanciando i dadi uno
dopo l'altro, i numeri da 1 a 6. Se sei il giocatore piu
giovane, cominci tu tirando per primo i dadi.

Tu lanci due dadi. Ogni giocatore pud comporre piu
pianuzze.

Dopo aver tirato, puoi prendere due tasselliin una sola
volta a condizione di aver ottenuto i numeri giusti per
la pianuzza cominciata (ad es. un 1 e un 2). E anche per-
messo di sommare il risultato dei due dadi se la somma
corrisponde al numero del tassello cercato. Se fai una
pariglia (due numeri uguali), puoi lanciare di nuovo i
dadi, altrimenti il turno passa al giocatore successivo.
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Nel raro caso che escano un 1 e un 6, puoi prendere
subito un’intera pianuzza. Se al centro del tavolo non
c'é piu nessuna pianuzza, hai il diritto di prendere una
pianuzza gia completa al giocatore che ne possiede una.

Non appena al centro del tavolo non ci sono piu tasselli
della testa, hai anche in questo caso il diritto, a condizi-
one di aver tirato un 6, di prendere una pianuzza com-
pleta ad un altro giocatore, pit precisamente a quello
che ne possiede di piu.

Se tutti hanno lo stesso numero di pianuzze, decidi tu a
chi prenderne una.

| tasselli di puzzle restanti vengono messi al centro del
tavolo.

Le pianuzze di cui quattro tasselli sono gia stati messi
al loro posto, non possono piu essere prese. Se alla fine
del gioco resta ancora un tassello della testa al quale e
gia stato attaccato il secondo tassello, questa pianuzza
non puo piu essere presa. |l gioco termina dopo che

il giocatore in possesso dell’ultima pianuzza ha preso
tutti i tasselli. Vince il gioco chi ha il maggior numero di
pianuzze.

Informazioni per i tuoi genitori

Comporre un puzzle stimola la percezione visiva del
bambino.

Un gioco che combina il lancio di dadi con la compo-
sizione di un puzzle richiede abilita tattica e pazienza
nonché stimola la motricita fine.




Os puzzles treinam a identificacdo de formas e o racio-
cinio espacial.

Um jogo de dados para 2 a 4 jogadores

2 Dados
6 Figuras de puzzle

Objetivo do jogo
Quem completar mais figuras de puzzle é o vencedor.

Preparacao do jogo

As pecas do puzzle sdo espalhadas sobre a mesa de
modo a que o lado com o simbolo do dado fique volta-
do para cima.

Prepara os dados.

As regras

Cada peca do puzzle possui um simbolo de um dado,
com pontos de um a seis. A cabeca da solha tem o
ndmero um.

As solhas sao construidas a partir da cabeca.

Deves tentar, por isso, na tua vez, langcar com os dados
os nimeros de um a seis. Se fores o jogador mais novo,
podes comecar a jogar e langar os dados.

Lancas os dois dados. Cada jogador pode comecar
varias solhas.

Podes retirar duas pegas ao mesmo tempo apos lancar
os dados, se tiveres lancado o nimero correspondente a
solha comecada (p. ex., um e dois). Também é permitido
somar os pontos de ambos os dados, se a soma for igual
ao numero da peca do puzzle que procuras. Se lancares
dois numeros iguais, podes lancar os dados outra vez.
Caso contrario, é a vez do jogador seguinte.




Se lancares um ,um” e um ,seis”, podes tirar uma solha
nova. Caso ja ndo esteja nenhuma solha no centro da
mesa, podes rouba-la ao jogador que ja tenha uma
solha pronta.

Assim que ja ndo estiver no centro qualquer peca da
cabeca, se lancares um ,um”, podes roubar uma ao
jogador que tiver mais solhas.

Se todos tiverem o mesmo nimero, podes escolher a
quem roubar.

As restantes pecas do puzzle sdo colocadas no centro
da mesa.

As solhas que ja tiverem quatro pecas nao podem ser
roubadas. Se, no final do jogo restar ainda uma ca-
beca que ja tenha a segunda peca, esta ndo pode ser
roubada. O jogo s6 termina quando o dono da ultima
solha tiver todas as pecas do puzzle. Quem tiver o maior
numero de solhas é o vencedor do jogo.

Informacgdes para os teus pais

A construcao de um puzzle desenvolve a percegao
visual das criancas.

Um jogo com combinacao de dados e puzzle requer
destreza tatica, desenvolve a motricidade fina e requer
paciéncia.




,U Puzzle Fladra

Puzzle rozwijajg rozpoznawanie ksztattéw i myslenie
przestrzenne.

Gra dla 2-4 graczy

2 kosci do gry
6 obrazkow

Cel gry
Pierwszy gracz, ktory utozy obrazek zostaje zwyciezca.

Przygotowanie gry

Puzzle uktadamy na stole strona z oczkami kostki do
gory.

Przygotuj kosci do gry.

Zasady

Kazdy puzzle posiada symbol oczek z kosci do gry. Maja
one wartosci od jednego do szesciu. Gtowa fladry ma
numer jeden.

Obrazki uktadamy zaczynajac od gtowy.

Gracze prébujg wyrzuci¢ numery od jednego do szesciu,
we wtasciwej kolejnosci. Gre moze rozpocza¢ najmtods-
zy gracz.

Gracze rzucaja dwoma kosémi. Kazdy z graczy moze
rozpoczynac na réznych obrazkach.

Po rzucie kostkami, gracz moze wzig¢ dwa elementy,
zgodnie z wyrzuconymi wartosciami (np. jeden i dwa).
Dozwolone jest réwniez dodawanie wartosci z dwdch
kosci, jesli suma da wartos¢ elementu, ktérego poszu-
kujesz. Jesli wyrzucisz dublet (ta sama wartos¢ na obu
kosciach), masz prawo do dodatkowego rzutu. W innym
przypadku, przychodzi kolejka nastepnego gracza.




Jesli gracz wyrzuci kombinacje jeden i szes¢, moze
zabrac caty obrazek. Jesli nie ma juz fladry na srodku
stotu, moze ja odebrac¢ innemu graczowi, ktéry miat juz
kompletny obrazek.

Jesli na srodku nie ma juz zadnych gtéw, mozliwe jest
réwniez podebranie jednej graczowi, ktéry ma ich na-
jwiecej, po wyrzuceniu jedynki.

Jesli wszyscy pozostali gracze maja ich ta sama ilos¢,
mozesz wybra¢, komu ja podebrac.

Pozostate puzzle umieszczone sg w gtebi stotu.

Nie mozna podebrac obrazkéw, ktdre sktadaja sie z
minimum czterech elementéw. Jesli pod koniec gry po-
zostaje tylko jedna gtowa wraz z drugim elementem, nie
jest mozliwe jej podebranie. Gra konczy sie jedynie, gdy
posiadacz ostatniej fladry wyrzucit wartosci wszystkich
elementéw. Wygrywa gracz z najwigksza iloscia ryb.

Informacje dla rodzicow

Uktadanie puzzli rozwija percepcje wizualng dzieci.
Potaczenie puzzlii gry z kos¢mi wymaga zdolnosci
taktycznych, rozwija zdolno$ci motoryczne i wymaga
cierpliwosci.




Ma3nbl 06yyaloT pacnosHaBaHumio Gopmbl 1
NPOCTPaHCTBEHHOMY MbILIEHWIO.

Wrpa c B6pacbiBaHneM Kybuka ana 2-4 Urpokos

2 Kybuka
6 KapTUHOK nasna

Lienb urpbi
BblvrpblBaeT TOT, KTO MepBbIM MOIHOCTbIO cobepeT
KapTUHY nasna.

MoaroToBKa K urpe

YacTn nasna pacnpefenAnTca Ha CToNe, CTOPOHOW CO
3HaKOM KyOuKa BBEPX.

MpurotoBb KYy6UKN.

MpaBuna urpbi

Ka)pas yacTb masna mmeeT 3HaK Kybuka. Ha kybukax
YyKa3aHO YMC/I0 OUYKOB OT OQHOTO Ao WwecTu. fonoBa
Kambanbl UMeeT HOMEepP OfUH.

Kambany HaumHaloT cobrpaTb C BEpPXHEN YacTu.

Takum obpaszom, Tebe HeoO6X0A4UMO MOMbITAaTbCA B CBOW
X0[ BbI6GPOCUTb HOMEpP OT OAHOrO A0 WwecTu. Ecnu Tbl
CaMblii MNASWNIA UTPOK, TO MOXKELb HAaYaTb UTpY.

Tbl BbIOpacbiBaelwb ABa KyO6uKa. Kaxkablil UTPOK MOXeT
HavyaTb COBMPATb HECKONbKO PblOVH.

MNMocne ofgHOro 6POCKa Tbl MOXeLWb B3ATb Cpa3y ABe
yacTu, ecnv Tbl BbIGPOCU HeO6XOaVMble Yncia Ana
HauyaTol Kambanbl (Hanpumep, oAnH 1 ABa). Tak>Ke MOXHO
CNOXUTb 0YKM 060UX KyOUKOB, €C/ii B pe3ynbTaTte CymMma
COOTBETCTBYeT HeobxoAMMON YacTu nasna. Ecnm ol
Bbl6poCcKn ay65b (ABa OAMHAKOBbIX YMCA), Tbl MOXELLb B
[OOMOJIHEHNME K TEKYLLEMY XOAY elle pa3 KUHYTb KyOuKku, n

oyepedb nepexognT K cneayowemy nrpoky.




Pepkunii 6pocoKk oANH 1 WecTb No3BonsAeT Tebe cpasy
cobpaTb Lyenyto kambany. Ecnu nocpeaunHe ctona 6onblue
HeT pbl6, Tbl MOXellb OrpabuTb NFPOKa, Y KOTOPOTro ecTb
3aBeplueHHan Kambana.

Ecnu Ha cTone 6onblue HeT BepxyluekK, BbibpacbiBan
OAVH, Tbl MOXellb OrpabuTb NrpoKa, KOTopbIi UMeeT
Hanbosnbluee KONNYeCcTBO Pblb.

Ecnu y Bcex NopoBHY, Tebe pelaTtb, KOro Tbl XOUeLlb
orpabuTo.

OcTaBlwrecs YacTu nasna KnagyTca o6paTtHo nocpeputHe
cTona.

Pbi6Gbl, KOTOPbIE Y>Ke COCTaBMEHbI N3 YETbIPeX YyacTen,
6onblue Henb3a orpabuTb. ECM K KOHLY Urpbl ocTaeTca
TONIbKO BEPXYLIKA, K KOTOPOW YXe NpuioxeHa BTopas
YyacTb, 3Ty Kambany 6osnblue Henb3a orpabuTb. Urpa
3aBepliaeTcA, Koraa Bnajenew nocaegHen kambanol
BblbpacbiBaeT BCe YacTu nasna. ToT, KTo cobepeT
6osbluee KONMYECTBO PbIOUH, BbIUTPbIBAET.

Wudopmauna gna popaurtenen

CocTaBneHune nasna cnocobCcTByeT Pa3BUTHIO
BM3YyasibHOIO BOCMPUATUA Y feTeil.

KomburHnpoBaHHanA nrpa Kyobukmn-nasn cnocobcreyet
MEeJIKO MOTOpUKe, TpebyeT TaKTUUYECKOro MacTepcTBa U

Tepnexus.
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