€CHAMPION

PRAVIDLA
PRAVIDLA
GAME RULES
JATEKSZABALY
MPABUJIA
TAISYKLES
NOTEIKUMI
REEGLID
MPABUJIA

THE WORLD OF
ey
\

N



2

W ™A1 AN D



YCHAMPION

m Hra pro 2 - 4 hrace - Vék: od 4 let - Délka hry: 30 minut

V1AdIAVY

HERNIi MATERIAL
4 hazeci letadla, 4 kartonové terce, 1 startovni ¢ara,
1 pravitko, 24 karet, 1 pravidla

Zapojte se do letecké soutéze s Praskem, jeho ucitelem
Skipperem a dalsimi postavami z filmu Letadla. Vyzkousejte si
letové viastnosti jednotlivych stroju. Zkuste doletét co nejddle
nebo pristdt co nejpresnéji na cil. Hra procvicuje sikovnost,
odhad vzddlenosti a jednoduchou taktiku.

CiL HRY
Cilem hry je ziskat co nejvice karet se spInénymi leteckymi
ukoly.

SESTAVENI LETADEL

Pred prvni hrou opatrné slozte letadla podle obr.A 1 -3

na str. 2. Doporucujeme, aby model sestavila dospéla osoba.
Pozor, model je kiehky! Zlomeni ¢asti letadla neopravriuje

k reklamaci. Vypadnuti ¢asti modelu pfi ndrazu neni zévadou,
ale bezpecnostnim prvkem.

Pozndmka: Letové viastnosti model(i mizZete ddle upravovat
podle svého uvdzeni. Napriklad je mozné vytdhnout

z plastového krytu vrtulku a kryt nasadit jako tézitko zespodu
na predni ¢dst trupu (viz obr. A 4).

PRIPRAVA HRY

Hradi si nejprve urci poradi, ve kterém budou hrét. Na zem
polozi startovni ¢aru a z mista zkusi skocit co nejdale. Kdo
doskocil nejdale, zacina hru, po ném nasleduje druhy hrag,
atd. Po kazdém kole se poradi hra¢d posune: prvni hrac bude
hrat jako posledni, ostatni hraci se posunou o misto dopredu
(tj. druhy bude hrat jako prvni, treti jako druhy, atd.).

Pred zac¢atkem hry rozmistéte 4 barevné terce s cili do Ctverce
(nebo jiného utvaru) o strané zhruba 0,5 m ve vzdélenosti

2 - 3m od startovni ¢ary. Pozndmka: Rozmisténim tercd nebo
jejich vzddlenosti od startovni ¢dry muzZete zvysit nebo sniZit
ndrocnost hry.

Letadla postavte do fady pred startovni ¢aru. Karty roztridte
podle rubové strany na 12 karet s cili (modry rub) a 12 karet

s podminkami (¢erveny rub). Oba balicky dobre zamichejte

a umistéte je rubem nahoru vedle startovni cary.

Pozndmka: S ohledem na zkusenosti nebo vék hrdc¢u muzete
nékteré karty s podminkami vyradit ze hry.

Zobrazeni pfipravy hry najdete na strané 2, obr. B.

PRUBEH HRY

Na zac¢atku kazdého kola hrag, ktery je na radé:

1/ otodi 1 kartu s cilem - ta urci, kam mad jeho letadlo doletét
(napf.,na modry ter¢” nebo ,co nejdale”).

2/ otoci 1 kartu s podminkou - ta urci, jak ma hod provést
(napt.,se zavazanyma o¢ima®, ,vsedé” apod.).

3/ vezme si 1 letadlo podle svého vybéru.

Ostatni hradi si poté v ur¢eném poradi vyberou letadla

pro dané kolo a ve stejném poradi hodi letadla na cil. Pro
vsechny hrace plati cil a podminka na kartach, které otocil
zacinajici hrac.

Pozndmka: Jednotlivd letadla maji rozdilné letové viastnosti.
Hrd¢ na tahu si mize vybrat letadlo, které mu pripadd pro dany
ukol nejvhodnéjsi.

Pri mensim poctu hrdcd mizete ddt zbyld letadla pred hodem
stranou, abyste je neposkodili.
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KARTY S CiLI

1/ 4 letisté (Zluté, cervené, modré, zelené)

Ukol: Hod své letadlo tak, aby doletélo co nejpresnéji
na vyobrazeny terc.

2/ hangar
Ukol: Hod'své letadlo doprostfed mezi terce,
co nejblize pomysinému stfedu Utvaru.

3/ startovaci draha
Ukol: Hod'své letadlo co nejdale.

KARTY S PODMINKAMI

1 2 3 4
) of ’l”i‘
3x 2x 2X 1x
5 6 7 8
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1/ hazej bez omezeni (tj. jak je ti to pfijemné, rukou, kterou jsi
zvykly, ve stoje, atd.)

2/ hazej druhou rukou nez obvykle

3/ stdj pfi hodu na jedné noze

4/ hazej poslepu

5/ hazej ze sedu

6/ otoc se zady k cili a hod'letadlo mezi nohama

7/ otoc se zady k cili a hod pfes rameno

8/ pred hodem se 3x oto¢ na misté

VYHODNOCENI KOLA

Kartu s cilem pro dané kolo ziskava hrag, ktery splnil
nejlépe ukol na karté. Pfi rozhodovani o vitézi mohou hraci
ve spornych pfipadech pouzit pfilozené pravitko.
Pozndmka: V pripadé, Ze vitéze nelze jednoznacné urcit, kartu
neziskd nikdo. Po dohodé se karta vyradi ze hry nebo se dd
dospodu balicku a bude se o ni hrdt znovu.

Karta s podminkou se po odehrani kola vrati dospodu
bali¢ku.

KONEC HRY

Hra konci v okamziku, kdy dojde bali¢ek 12 karet s cili. Hru
vyhrava hrag, ktery ziskal nejvice karet. Hra mize mit vice
vitézQ.

Prejeme hodné stésti a klidny let bez turbulenci!
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w Hra pre 2 - 4 hraéov « Vek: od 4 rokov « Dizka hry: 30 minut

Y1dIAY

HERNY MATERIAL
4 hadzacie lietadl3, 4 karténové terce, 1 Startova ciara,
1 pravitko, 24 kariet, 1 pravidla

Zapojte sa do leteckej sutaze s Prdskom, jeho ucitelom
Skipperom a dalsimi postavami z filmu Lietadld. Vyskusajte si
letové viastnosti jednotlivych strojov. Skuste doletiet ¢o najdalej
alebo pristdt ¢o najpresnejsie na ciel. Hra precvicuje Sikovnost,
odhad vzdialenosti a jednoduchu taktiku.

CIEL HRY
Cielom hry je ziskat ¢o najviac kariet so splnenymi leteckymi
ulohami.

ZOSTAVENIE LIETADIEL

Pred prvou hrou opatrne zlozte lietadla podla obr. A1 -3
na strane 2. Odporucame, aby model zostavila dospela
osoba. Pozor, model je krehky! Zlomenie casti lietadla
neopravnuje k reklamdcii. Vypadnutie ¢asti modelu

pri ndraze nie je zavadou, ale bezpe¢nostnym prvkom.
Pozndmka: Letové vlastnosti modelov méZete dalej upravovat
podla svojho uvdzenia. Napriklad je mozné vytiahnut

z plastového krytu vrtulku a kryt nasadit ako taZitko zo spodu
na prednu Cast trupu (pozri obrdzok A4).

PRIPRAVA HRY

Hradi si najprv urcia poradie, v ktorom budu hrat. Na zem
polozia Startovu Ciaru a z miesta skusia skocit ¢o najdalej.
Kto doskocil najdalej, za¢ina hru, po nom nasleduje druhy
hra¢, atd’ Po kazdom kole sa poradie hracov posunie: prvy
hrac bude hrat ako posledny, ostatni hraci sa posunu

o miesto dopredu (t.j. druhy bude hrat ako prvy, treti ako
druhy, atd.).

Pred zaciatkom hry rozmiestnite 4 farebné terce s cielmi
do stvorca (alebo iného Utvaru) o strane priblizne 0,5m
vo vzdialenosti 2 - 3m od Startovej ciary.

Pozndmka: Rozmiestnenim tercov alebo ich vzdialenosti

od startovej Ciary méZete zvysit alebo zniZit ndrocnost hry.
Lietadld postavte do radu pred Startovu ciaru. Karty
roztriedte podla rubovej strany na 12 kariet s cielmi
(modry rub) a 12 kariet s podmienkami (¢erveny rub).
Oba bali¢ky dobre zamiesajte a umiestnite ich rubom
nahor vedla Startovej ciary.

Pozndmka: S ohladom na skusenosti alebo vek hrdcov mézZete
niektoré karty s podmienkami vyradit z hry.

Zobrazenie pripravy hry najdete na strane 2, obr. B.

PRIEBEH HRY

Na zaciatku kazdého kola hrag, ktory je na rade:

1/ otodi 1 kartu s cielom - ta urci, kam ma jeho lietadlo
doletiet (napr.,na modry ter¢” alebo,¢o najdalej”).

2/ otoci 1 kartu s podmienkou - ta urci, ako ma hod
vykonat (napr.,so zaviazanymi o¢ami, ,posediacky” a pod).
3/ vezme si 1 lietadlo podla svojho vyberu.

Ostatni hraci si potom v ur¢enom poradi vyberu lietadla

pre dané kolo a v rovnakom poradi hodia lietadla na ciel.

Pre vsetkych hracov plati ciel a podmienka na kartach,

ktoré otocil zacinajuci hrac.

Pozndmka: Jednotlivé lietadld maju rozdielne letové vlastnosti.
Hrd¢ na tahu si méze vybrat lietadlo, ktoré mu pripadd pre danu
ulohu najvhodnejsie.

Pri mensom pocte hrdcov méZete dat zvysné lietadld pred
hodom nabok, aby ste ich neposkodili.
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KARTY S CIELMI

1/ 4 letiska (ZIté, cervené, modré, zelené)

Uloha: Hod svoje lietadlo tak, aby doletelo ¢o najpresnejsie
na vyobrazeny terc.

2/ hangar
Uloha: Hod svoje lietadlo do stredu medzi terce,
¢o najblizsie pomyselnému stredu utvaru.

3/ Startovacia draha
Uloha: Hod svoje lietadlo ¢o najdalej.

KARTY S PODMIENKAMI

1 2 3 4
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1/ hadz bez obmedzenia (t.j. ako je ti to prijemné, rukou,
ktorou si zvyknuty, v stoji, atd.)

2/ hadz druhou rukou ako zvycajne

3/ stoj pri hode na jednej nohe

4 [ hadz poslepiacky

5/ hadz zo sedu

6 / otoc sa chrbtom k cielu a hod'lietadlo medzi nohami
7 / otoc sa chrbtom k cielu a hod' cez rameno

8 / pred hodom sa 3x oto¢ na mieste

VYHODNOTENIE KOLA

Kartu s cielom pre dané kolo ziskava hrac, ktory splnil
najlepsie ulohu na karte. Pri rozhodovani o vitazovi mézu
hraci v spornych pripadoch pouzit prilozené pravitko.
Pozndmka: V pripade, Ze vitaza nemozZno jednoznacne urcit,
kartu neziska nikto. Po dohode sa karta vyradi z hry alebo

sa dd dospodu balicka a bude sa o riu hrat znova.

Karta s podmienkou sa po odohrani kola vrati dospodu
balicka.

KONIEC HRY

Hra konci v okamihu, ked' déjde balicek 12 kariet s cielmi.
Hru vyhrava hrac, ktory ziskal najviac kariet. Hra méze mat
viac vitazov.

Prajeme vela stastia a pokojny let bez turbulencii!

CTETIMU TH1AIWJNN
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Game for 2-4 players « Age: 4 years and older «
Game duration: 30 minutes

PLAYING MATERIAL
4 model planes, 4 cardboard targets, 1 starting line,
Truler, 24 playing cards, 1 game rules

Join the flying competition with Dusty, his trainer Skipper and
other characters from the new film Planes. Test the flying abilities of
different machines. Learn to fly as far as you can or land directly on
the target. The game develops motoric skills, distance estimation
and simple tactics.

GAME GOAL
The goal of the game is to win as many cards with fulfilled flying
tasks as possible.

ASSEMBLAGE OF THE PLANES

Before the first game, carefully assemble the planes,

following instructions on the pictures A1 - 3 on the page 2.
We recommend the model to be assembled by an adult.

Be careful, the model is fragile! No claim for breakage

of any part of the plane will be accepted. Falling out of any part
of the plane upon impact is not a fault, just a safety feature.
Note: The flying qualities of the models can be further modified

at your discretion. It is for example possible to pull out the propeller
from the plastic cover and attach the cover to the front fuselage
underside as a weight (see the picture A 4).

PREPARATION OF THE GAME

At first, establish the order you are going to play in. Place

the starting line on the ground and try to jump from the place

as far as you can. The player who has jumped farthest starts

the game, followed by the second one, etc. After each round,

the order of players will move: the first player will play as the

last, while the other players will move one place ahead (i.e. the
second one will play as the first, the third one as the second, etc.)
Before you start the game, lay out the 4 coloured targets to form
a square (or any other figure) with a side of approximately 0,5m,
at the distance of 2- 3m from the starting line. Note: By different
arrangements of targets or by their distance from the starting line
you can raise or lower the game difficulty.

Line up the planes in front of the starting line. Sort the cards by
their reverse side to: 12 task cards (blue reverse side) and

12 condition cards (red reverse side). Shuffle both packs
thoroughly and place them beside the starting line with their
reverse side up. Note: With respect to the players’ experience or age,
some condition cards can be eliminated.

For the depiction of the game preparation, see the page 2, pic. B.

COURSE OF THE GAME

At the beginning of each round, the player who is to start:
1/turns 1 task card - to find where his/her plane has to land
(e.g.,on the blue target” or,as farthest as possible”).

2/ turns 1 condition card - to see how to carry out his/her throw
(e.g.,blindfold", ,in sitting position” etc.).

3/ picks out 1 plane according to his/her choice.

Then the remaining players, in their assigned order, pick out their
planes for the given round and in the same order they throw their
planes towards the target. For all players the target and condition
set by the cards turned by the starting player are the same.

Note: The particular planes feature different flying qualities.

The player on the move can choose the plane that he/she considers
as the most suitable for the given task.

When fewer players engaged, it is advisable to put the remaining
planes aside before the throw to avoid their damaging.

GB

TASK CARDS

1/ 4 airports (yellow, red, blue, green)

Task: Throw your plane in such a way to land with
the maximum accuracy on the pictured target.

2/ hangar

Task: Throw your plane among the targets,
as close to the imaginary centre of the figure
as possible.

3/ takeoff runway
Task: Throw your plane as far as possible.

CONDITION CARDS

1 2 3 4
1o L) ’”li
3x 2x 2X 1x
5 6 7 8
1o
e p— )
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1x 1x 1x 1x

1/ throw without any restriction (i.e. in a way that is convenient
for you, by a hand you are used to, in standing position etc.)

2/ throw by the other hand than usual

3/ while throwing, stand on one leg

4/ throw blindfold

5/ throw from the sitting position

6/ turn your back to the target and throw the plane between
your legs

7/ turn your back to the target and throw over your shoulder
8/ before your throw, turn 3x around your axis

EVALUATION OF THE ROUND

The task card for the given round goes to the player who
has best fulfilled its task. In deciding on the winner,

the players can use, in disputable cases, the attached ruler.
Note: If it is not possible to decide the winner unequivocally,
nobody wins the card. Upon agreement it is either put out

of play or to the bottom of the pack to be played for once more.
The condition card is put to the bottom of the pack after
each round.

END OF THE GAME

The game ends at the moment when the pack of 12 target cards
has been used up. The winner of the game is the player who has
won the most cards. This game can have several winners.

We wish you good luck and a smooth flight without turbulences!
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2-4 jatékos részére « 4 éves kortol + A jaték idotartama 30 perc

m \ A DOBOZ TARTALMA
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4 repiil6gép modell, 4 céltébla papirbdl, 1 startvonal papirbdl,
24 kartya, 1 vonalzo, jatékszabaly

Vegyél részt Rozsddssal, edzéjével Riley Kapitdnnyal és a Repcsik film
tobbi szerepldjével a versenyen. Teszteld a kiilénféle gépek replilési
képességét. Tanulj meg minél meszszebb replilni, és pontosan
acélban a féldre érkezni. A jaték fejleszti a motoros képességeket,

a gyerekeknek szliikséglik lesz a tdvolsdg felmérésére, és egyszerti
taktikdk kidolgozdsdra is.

A JATEK CELJA

N\ Ajatékosok célja, hogy minél tébb replilési feladatot tartalmazo

kartyat gyujtsenek dssze.

A REPCSIK OSSZESZERELESE

Els6 jaték elott Ossze kell szerelnetek a repcsiket. A masodik
oldalon lévé A 1 - 3 képek segitenek a szerelésben. Javasoljuk,
hogy a repcsik 6sszeszerelését felnétt végezze. Ovatosan
szereljétek 6ssze a repcsiket mert torékenyek! A repiilék
esetleges eltorésére a gyartd nem vallal garanciat. El6fordulhat,
hogy a repulé foldet érkezéskor szétesik. Ez nem azt jelenti,
hogy a gép hibas, a torés megelézése céljabodl az alkatrészek
szétcsuszhatnak.

Megjegyzés: A replil6gépek repiilési tulajdonsdgai egyénileg
vdltoztathatdak. Lehetséges példdul, hogy a propellert kihtizod
amiianyag takardlapbdl és nehezékként a torzs elsé részének aljdra
szereled (A4 kép).

ELOKESZULETEK

El6sz6r hatarozzatok meg, hogy milyen sorrendben kévetkeztek
majd egymas utan. Tegyétek a startvonalat a féldre, majd minden
jatékos ugorjon a startvonaltél minél nagyobbat.

Az kezdheti a jatékot. aki a legnagyobbat ugrotta. A masodik
legnagyobbat ugré lesz a masodik, és igy tovabb. A jatékosok
sorrendje minden korben valtozik: aki az el6z6 kdrben elsé volt,
az lesz az utolsé, a tobbiek pedig egyet Iéphetnek elére a sorban
(vagyis aki az elsé korben masodik volt, az kezdheti a masodik
kort). A jaték megkezdése el6tt a 4 célpontot négyzet (vagy mas
egyéb) formaban tegyétek le a féldre, a startvonaltdl 2-3 méter
tavolsagra. A célpontok egymastdl kb. 0,5 méter tavolsagra
legyenek.

Megjegyzés: A jaték nehézségi fokdt a célpontok startvonaltdl, illetve
egymdstdl vald tdvoldgdnak emelésével tudjdtok vdltoztatni.
Tegyétek a repcsiket a startvonalra. A kértyékat hatoldaluk szerint
valogassatok szét: 12 feladatkartya (kék szin(i hatlap) és 12
allapotkartya (piros szinG hatlap). Mindkét paklit keverjétek meg,
majd szines oldalukkal felfelé tegyétek a startvonalra.
Megjegyzés: A jatékosok gyakorlatdra és kordra valé tekintettel
néhdny dllapotkdrtydt kivehettek a paklibol.

Az el6késziletekben segitséget nyuijt a 2. oldalon 1évd B jelti kép.

INDULHAT A JATEK

A soron |év6 jatékos feladatai:

1/ Felfordit egy feladatkartyat - a lap hatarozza meg, hogy
melyik célpontot kell eltalalni a reptilével (példaul a,kék célpont”,
vagy a,lehetd legmesszebb”).

2/ Felfordit egy allapotkartyat - a lap hatdrozza meg, hogy
hogyan hajthatja vérge a feladatot (példaul ,vakon”vagy,ulé
helyzetben).

3/ Vélaszt egy replil6t a feladat végrehajtasahoz.

A tObbi jatékos az elére kijelolt sorrendben kévetkezik egymas
utan. Mindenkinek ugyanazt a feladatot kell végrehajtania.
Megjegyzés: Megjegyzés: A repcsik replilési jellemz6i kiilénbézéek.
A soron lévé jatékos a rendelkezésre dll6 repcsikbdl kivdlaszthatja
azt, amelyik szerinte az adott feladatra a legmegfelel6bb.

Ha kevesebb jatékos jatszik, akkor célszeri a felesleges repcsiket
visszatenni a dobozba, nehogy megsériiljenek.

FELADATKARTYAK
1/ 4 repiilotér (sarga, piros, kék, zold)
Feladat: A repiil6t a célponthoz minél kézelebb kell dobni.

2/ hangar
Feladat: A repuil6t a 4 replil6tér altal korulhatarolt
teriilet képzeletbeli kozéppontjat kell eltalalni.

3/ kifutopalya
Feladat: A repiil6t a lehetd legmesszebbre
kell eldobni.

ALLAPOTKARTYAK
1 2 3 4
of ’”li
2x 2x 1x
5 6 7 8
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1/ Nincs megkotés (az altalad legkedvezdbbnek itélt poziciobdl
dobhatod el a repiil6t)

2/ Az ligyetlenebb kezeddel dobj.

3/ Egy ldbon allva dobj.

4 / Vakon dobj.

5/ Ulve dobj.

6 / Hattal terpeszallasban a ldbaid kdzott dobj.

7 | Hattal a célnak, a véllad felett dobj.

8/ Dobas el6tt haromszor forogj korbe.

ERTEKELES

A kor végén az a jatékos kapja meg a feladatkartyat, aki a legjobb
eredményt érte el. Vitatott esetekben hasznaljatok a dobozban
|évé mérészalagot

Megjegyzés: Ha nem lehet egyértelmiien meghatdrozni a gyéztest,
akkor senki sem kap kdrtydt. A jatékosok eldonthetik, hogy

a feladatkdrtyadt visszateszik a pakli aljdra, vagy félreteszik.

Az allapotkartyat minden kor utén vissza kell tenni a pakli aljara.

A JATEK VEGE

A jaték akkor ér véget, ha elfogynak a feladatkartydk. A nyertes az,

akinek a legtobb kartyat sikeriilt 0sszegyujtenie. A jatéknak lehet
tobb gydztese is.

Sok szerencsét a nyugodt, légérvénymentes replilést kivanunk!

Wirinaocous 111
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WUrpa 3a 2-4 urpaum - Bb3pact: ot 4 roguiHm «
BpemeTtpaeHe Ha urpara: 30 MUHYTN

MATEPUAJ 3A UTPATA
4 camoneTy 3a XBbPNAHe, 4 KAPTOHEHW MULLEHN, 1 CTapTOBa IMHMSA,
1 nnHnA, 24 KapTy, 1 npaBuna

Bkiroueme ce 8 camonemHomo cacme3aHue ¢ Jecmu, Hezosus yqumern
Ckunwsp u dpyaume 2epou om ¢punma Camoniemu. V3nonsgatime
camosiemHume xapakmepucmuKu Ha omoesIHUmMe MawuHuU.
Mpobeatime 0a donremume 83MOXXHO Hall-daneye unu 0d KayHeme
8B3MOXXHO HAL-MOYHO 8 UeIma. Mlepama mpeHupd cppyHoCcmma,
npeyeHKama Ha pacmosHUemo U 0bUKHO8eHAMA MAKMUKA.

CLIEJTHA UIPATA
Llenta Ha nrpata e ia Ce CneYenaT Bb3MOXHO Hal-MHOTO KapTu
C M3Mb/IHEHV CAMOSIETHY 3aAa4N.

KOHCTPYUPAHE HA CAMOJIETA

Mpean MbpBaTta Urpa BHUMATENHO CrnobeTe camoneTyTe cropes
dur. A1 - 3 Ha cTp. 2. [penopbyBame MOLENBT Ha CamoreTa fia ce
Crnobu oT Bb3pacTeH.

BHuMaTenHo, moaenst e Kpexbk! CuynBaHeToO Ha YacT OT camorneTa
He e NpuYmMHa 3a peknamauusa. /i3nagaHeTo Ha yacT oT Mogena npm
yaap He e fedekT, a 06e30mnacuTesneH enemeHT.

3abenexka: XapekmepucmuKume Ha flemeHe Ha caMmosiema Mo2am
0a ce npomeHsm no gauie ycmompeHue. Hanp. om nnacmmacosama
Kanayka Moxe 0d ce u38aou NepKama u Kanaykama od ce CJIox)u Kamo
mexecm HaoosTy Ha npedHama yacm Ha mpyna (8ux gpue. A 4).

NMOAroTOBKA HA UTPATA

WrpaunTe Han-Hanpep onpenenaT peaa, B KOWTO we urpaat. Cnarat
Ha 3emATa CTapToBaTa JIMHUA 1 OT MACTO NPOOBaT Aa CKOUaT Bb3MOXKHO
Hali-ganeye. Konto ckoun Haii-Aaneye, 3arnoysa Urpara, Clieq Hero
cnefiBa BTOPUAT Urpay 1 TH. Clef BCEKN KPbI PeAbT Ha Urpaunte

Ce NpeMecTBa: MbPBYIAT Urpay LLe Urpae nociefeH, ocTaHanuTe
1rpaum ce npeMecTBaT C ejHO MACTO Hanpep (T.e. BTOPUAT LLe urpae
MTbPBY, TPETUAT LU Urpae BTOpU 1 TH.). [pean HayanoTo Ha nrpata
CroXeTe 4- Te LUBETHU MIILLEHV C LienTe nog popmata Ha Kagpart (1nm
npyra ¢opma) Ha okoro 0,5 MeTbp efjHa OT Apyra 1 Ha pa3CTosHne
2-3 MeTpa OT CTapToBaTa IMHWA. 3abenexka: PasnonoxeHuemo Ha
MuweHUmMe usiu pa3cmosHUemo om cmapmosama JIUHUS MOoXe 0a
ysenuyu uau 0a Hamasau mpyoHocmma Ha ugpamd.

CnoxeTe camoneTuTe B peAuLia Npeq CTapToBaTa JIMHYA.
Pa3npepneneTe KapTuTe Criopep onakarta CTpaHa Ha 12 KapTu € Lenw
(moppa onaka cTpaHa) 1 12 KapTu € ycnosusa (YepBeHa onaka cTpaHa).
Pa3bbpkaiiTe fobpe ABETE TECTETa U I CJIOXKETE C OMaKaTta CTpaHa
Harope fio ctapToBata mHuA. 3abenexka: Vimatiku npedsud onuma
iU 83pacmma Ha ugpadume, Moxeme 0d NpemMaxHeme HAKOU Om
Kapmume ¢ ycrioguama.

/1306pa3aBaHe Ha MOAroTOBKaTa 3a Urpara Lie HamepuTe Ha CTp. 2,
¢wur.B.

MPOTUYAHE HA UTPATA

B HauanoTo Ha Bceky Kpbr Urpaybt, KOWTO € Ha pef:

1/06pblua 1 KapTa ¢ uen — T onpefens Kbae TpA6Bsa Aa JoneTu
HEroBUAT caMmosieT (Hanp.,Ha CMHATa MULLEHa" UK, Bb3MOXHO
Hali-ganeve”).

2/ o6pbla 1 KapTa c ycnoBue T4 onpeaens Kak fia ce U3BbpLun
XBbPAAHETO (Hanp.,CbC 3aBbp3aHN 04K, 0T CeLHANO NONTOXKEHME”
v ap.nog.).

3/B3ema 1 camonert rno cBov 136op.

OcTaHanuTe Urpauv ciep ToBa B onpefeneHus pe cu n3bvpar
camoreT 3a lafleHNA KPbr 11 B CbLUMA pef XBbpAT camoneTuTe
KbM LienTa. 3a BCUYKU Urpauv BaXku LiefTa 1 YCIIOBMATA Ha KapTuTe,
KOUTO e 0ObpHan UrpaybT, KOMTO 3aMoyBa.

3a6enexka: OmoesTHUMe camosiemu NPUMeEXasam pas/iuyHu
Xapakmepucmiu Ha iemeHe.

Wepadsm, kolimo e Ha ped. Moxe da cu u3bepe camosiem, KOUmo

My u32/1ex0a Hau-nooxo0awj 3a 0adeHama yeri.

Mpu no-manek 6poli uepaqu Moxeme 0a npemMecmume ocmaHaaume
camorniemu HACMpPaxu, 3a 0d He 2u nospedume.

bl

KAPTU C LUEJIUTE

1/ 4 neTuge (KbATO, YEPBEHO, CUHBO, 3E€NEHO)

3apaua: XBbpu CBOSi CAMOJIET TaKa, Ye Aa JONETU Bb3MOXKHO
Han-6n130 fo n3obpaseHara Len.

2/ xaHrap
3agaua: XBbpsiv CBOsi CaMoseT B cpefjaTta
Ha MVILLEeHaTa, Bb3MOXHO Hai-61130 A0 LeHTbpa.

3/ nucTa 3a u3nuTaHe
3apgaua: XBbpsv CBOA caMmoneT
Bb3MOXXHO Hall-maneve.

KAPTA CyCcnoBua
1 2 3 4
3x 2x 2X 1x
5 6 7 8
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1/ xBbpnAi 6e3 orpaHNyeHnaA (T.e. KAKTO TN e NPUATHO, KakTo
MCKaLl, C pbKaTa, C KOATO C/ CBUKHAs, Mpas 1 Ap. Nog.)

2/ xBbpnaii C gpyrata pbKka, a He € Tasu, C KOATO XBbPJIALL
06MKHOBEHO

3/ cToW Ha eAVH KpaK KaTo XBbpAALl

4/ xBbPAAK CbC 3aTBOPEHMN 04U

5/ xBbpnan cegHan

6/ 06bPHM Ce € rPBO KbM LieTa 1 XBbP/n CamoneTa Mexay KpakaTa
7/ 06bpHY ce € rpbb KbM LieNTa 1 XBbpAv Npes pamo

8/ npean fa XBbPAULL Ce 3aBbPTU TPU MbTU Ha MACTO

OLIEHKA HA KPBIA

KapTaTa c uenTa 3a fjajeHu1s Kpbr Neyesn To3u nrpau, KomTo

€ U3MbAHWA Hali-fobpe 3ajavaTa Ha KapTaTa. [pu pellaBaHeTo Ha
TOBa Ko e nobeauTen B CMOPHMTE Clyyan urpadymte Morat

[a 13roN3BarT fajeHara JIMHA.

3abenexka: B cnyyad, 4e He Moxe e0HO3HAYHO 0a 6v0e onpedesieH
no6edumern, HUKkoU He neyeau kapmama. [1o cnopasymeHue
Kapmama ce u38axoa om uepama usu ce c1aza Hati-omaosny

HA mecmemo u 0mHOB0 We ce uzpae 3a Hesl.

KapTarTa c ycnoBueTo e n3vrpaBaHe Ha Kpbra ce cnara
Hal-0TRONY Ha TecTeTo.

KPAIA HA UTPATA

Mrpata cBbpLIBa B MOMEHTA, KOraTo CBbPLUY TeCTeTO € 12-Te KapTu
c uenwuTe. Mirpata neyenu To3m urpay, KOWTo e Cneyennin Han-MHoro
KapTu. Mirpata moxe Aa MMa noseye oT ejuH nobeguten.

Xenaem su KkscMem u cnokoeH nosiem 6e3 myp6yneHuuu!
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Zaidimas skirtas 2-4 zaidéjams - Amzius: nuo 4 mety -
Zaidimo trukmé: 30 minudéiy

Zaidimo rinkinys
4 métomi léktuvéliai, 4 kartono taikiniai, 1 starto juosta,
1liniuoté, 24 korty, 1 taisyklés

[sijunkite j pilotavimo varZybas su Milteliu, jo mokytoju
Skipperiu ir kitais personaZais is filmo Léktuvai. Isbandykite,
kaip skraido kiekvienas léktuvélis. Pabandykite nuskristi kuo
e toliai arba nutapti kuo arciau tikslo. Zaidimas lavina judesiy
tikslumg, nuotolio jvertinimgq ir nesudétingq taktikq.

SITINMASIVL

ZAIDIMO TIKSLAS
Zaidimo tikslas yra susirinti kuo daugiau korty su
jvykdytomis skraidymo uzduotimis.

LEKTUVELIY SUDEJIMAS

Prie$ pirma kartg zaidziant atsargiai, pagal paveikslélius

A1 - 3 puslapyje 2 surinkite léktuvélius.

Rekomenduojame, kad léktuvélius surinkty suauges.

Bukite atsargus, léktuvéliai trapas! Lektuveélio daliy 10zis
nesuteikia teisés reklamacijai. Léktuvélio detalés iskritimas
po atsitrenkimo néra defektas, bet viena i$ apsauginiy
priemoniy.

Pastaba: Lektuvéliy savybes galite toliau keisti savo nuozitra.
Pavyzdziui galite is plastmasinio dangtelio istrakti propeleriukq
ir dangtelj jstatyti kaip svarelj priekinéje léktuvélio korpuso dalyje
(ziar. pav.A4)

PASIRUOSIMAS ZAIDIMU

Zaidéjai visy pirma nustato eile, kokia Zais. Ant Zemés
padeda starto juostg ir i$ bando kuo toliau nusokti i$ vietos.
Zaidima pradeda toliausiai nuokes zaidéjas, po jo sekantis

ir tt. Po kiekvieno rato zaidéjy eilé pasislenka: pries tai buves
pirmas zaidéjas zais paskutinis, o kiti pasistumia vieta pirmyn.
Prie$ pradedant zaisti 2-3 m atstumu nuo starto juostos
kvadratu (arba kita forma) sudedami 4 spalvoti taikiniai,
atstumas tarp taikiniy - apie 0,5 m. Pastaba: Keiciant taikiniy
isdéstymo formq arba nuotolius nuo starto juostos Zaidimq
galima supaprastinti arba apsunkinti.

Léktuvélius padékite viena eile pries starto juosta. Kortas
pagal blogaja puse isskirstykite j dvi dalis - 12 korty su tikslais
(blogoji pusé mélyna) ir 12 korty su salygomis (blogoji pusé
raudona). Abi kalades gerai sumaisykite ir blogaja puse j virsy
padékite prie starto juostos. Pastaba: Atsizvelgdami j zaidéjy
amziy ir patirtj kai kurias kortas su sqlygomis galite iSimti.
Zaidimo paruosimo iliustracija rasite 2. puslapyje, pav. B.

ZAIDIMAS

Kiekviename rate zaidéjas, kuriam atéjo eilé zaisti:

1/ atvercia 1 kortaq su tikslu - ta nurodo, kur léktuvélis turi
nuskristi (pvz.,,ant mélyno taikinio” arba ,kuo toliau”).

2/ atvercia 1 korta su salyga - 3i nustato, kokiu badu
privaloma atlikti metima

(pvz. ,uzristomis akimis”,sédomis” ir pan.)

3/ pasirenka ir paima 1 léktuvélj.

Po to kiti Zaidéjai nustatyta eile iSsirenka léktuvélius Siam
ratui ir tokia pacia eile léktuvélius méto j taikinj. Visiems
Zaidéjams galioja tas pats taikinys ir salyga, kuriuos nustaté
pradedancio zaidéjo atverstos kortos.

Pastaba: Atskiri lektuvéliai skraido skirtingai.

Zaidéjas, kuriam atéjo eilé Zaisti, issirenka léktuveélj, kuris jam
atrodo tinkamiausis uZduoties jvykdymui.

Jeigu zaidzia maziau Zaidéjy, pries Zaidziant kelis léktuvélius
galima atidéti, kad nebaty apgadinti.

LT

KORTOS SU TAIKINIAIS

1/ 4 aerodromai (geltonos, raudonos, mélynos, zalios)
Uzduotis: Mesk savo léktuvélj taip, kad kuo ar¢iau nuskristy
prie tikslo.

2/ angaras
Uzduotis: Numesk savo léktuvélj tarp tiksly,
kuo arciau prie tarpo vidurio.

3/ pakilimo takas
Uzduotis: Savo léktuveélj numesk kuo toliau.

KORTOS SU SALYGOMIS
1 2 3 4
*@II Q‘X ’iﬁ
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1/ metimas be apribojimy (tai yra kaip patogiau, ranka, kuria
jprates, stovint ir pan.)

2/ mesk kita ranka, nei jprates

3/ mesdamas stovék ant vienos kojos

4/ mesk neziGrédamas

5/ mesk sédédamas

6/ apsisuk j taikinj nugara ir léktuvélj mesk pasilenkes tarp
kojy

7/ apsisuk j taikinj nugara ir léktuveélj mesk per petj

8/ prie$ mesdamas 3 kartus apsisuk vietoje

RATO |VERTINIMAS

Korta su tikslu laimi zaidéjas, kuris geriausiai Siame rate jvykdé
uzduotj ant kortos. Sprendziant abejotinais atvejai, galima
pasinaudoti pridéta liniuote.

Pastaba: Tuo atveju, kai laimétojo negalima nustatyti
vienareiksmiskai, kortos negauna niekas. Susitarus korta
isimama i$ Zaidimo, arba padedama j kaladés apaciq ir dél jos bus
Zaidziama is naujo.

Korta su salyga ratui pasibaigus grazinama j kaladés apacia.
ZAIDIMO PABAIGA

Zaidimas baigiasi, kai buvo isnaudotos visos 12 korty su

tikslais. Laimi daugiausiai korty surinkes zaidéjas. Zaidimas
gali turéti ir kelis laimétojus.

Linkime daug sékmés ir ramaus skrydzio be oro duobiy!

TIAIMNIITTI I M
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Spéle 2-4 spélétajiem « Vecums: no 4 gadiem «
Spéles ilgums: 30 minates

SPELES PIEDERUMI
4 metamas lidmasinas, 4 kartona mérki, 1 starta linija,
1lineals, 24 kartis, 1 noteikumi

lesaistieties lidosanas sacensibas kopa ar filmas ,Lidmasinas”
dalibniekiem. [zméginiet atsevisko lidaparatu lidosanas
ipasibas. Méginiet aizlidot péc iespéjas talak vai péc iespéjas
precizi nosésties mérki. Spéle trené izveicibu, spéju noteikt
attalumu un vienkarsu taktiku.

SPELES MERKIS
Spéles mérkis ir iegut maksimali daudz karsu ar izpilditiem
lido3anas uzdevumiem.

LIDMASINU SALIKSANA

Pirms pirmas spéles uzmanigi salieciet lidmasinas ta,

ka paradits 2. lappusé attéla A1 - 3. Rekomendéjam,

lai modeli saliek pieaugusais. Uzmanibu, modelis ir trausls!
Kadas lidmasinas dalas salausana nedod tiesibas

uz reklamaciju. Modela dalas izkrisana sadursmes gadijuma
nav defekts, bet gan drosibas elements.

Piezime: Modelu lidoSanas ipasibas varat mainit péc saviem
apsvérumiem. Pieméram, no plastmasas pdrsega var izvilkt
propelleri un parsegu uzmontét ka atsvaru korpusa prieksdalas
apaksa (skat. att. A 4).

SAGATAVOSANAS SPELEI

Spélétaji vispirms nosaka rindas kartibu, kada spélés. Zemé
noliek starta liniju un no tas lec no vietas péc iespéjas talak.
Kas aizlec vistalak, tas uzsak spéli, péc vina seko nakamais
vistalak aizlekusais utt. Péc katras kartas spélétaju kartiba
parbidas: pirmais spélétajs spélés ka pédéjais, bet paréjie
parbidas par vienu vietu uz prieksu (t.i., otrais bis pirmais,
tresais - otrais, utt..). Pirms spéles uzsaksanas novietojiet

4 krasainos mérkus cetrstara (vai citas formas) veida, lai
viena Cetrstdra mala batu apméram 0,5 metru gara, 2 -3 m
attaluma no starta linijas. Piezime: Mainot mérku izvietojumu
vai attalumu no starta linijas, varat spéli vienkarsot vai sareZgit.
Lidmasinas novietojiet rinda pirms starta linijas. Kartis
sadaliet péc to otras puses — 12 kartis ar mérkiem (zila otra
puse) un 12 kartis ar nosacijumiem (sarkana otra puse).
Abas kavas labi samaisiet un nolieciet ar otro pusi uz augsu
gar starta liniju. Piezime: Atkariba no spélétaju vecuma vai
pieredzes dazas kartis ar nosacijumiem var no spéles iznemt.
Sagatavosanas spélei paradita 2. lappusé, B att.

SPELES NORISE

Katras kartas sakuma spélétajs, kam pienakusi karta:

1/ apgriez otradi 1 karti ar mérki - ta nosaka mérki,

lidz kuram lidmasinai jaaizlido (piem.,uz zilo mérki

“vai,péc iespéjas talak”).

2/ apgriez otradi 1 karti ar nosacijumu - ta nosaka, kada veida
jaizdara metiens (piem. ar aizsietam acim’,,sédus” un taml.).

3/ panem 1 lidmasinu péc izvéles.

Péc tam paréjie spélétaji noteiktaja seciba izvélas lidmasinu
sai kartai un noteiktaja seciba met to uz mérki. Uz visiem
spélétajiem attiecas mérkis un nosacijums, kas kritis
pirmajam spélétajam.

Piezime: Atseviskam lidmasinam ir dazadas lidosanas ipasibas.
Spélétajs, kam piendkusi karta, var izvéléties lidmasinu, kura
vinam skiet vispiemérotaka attiecigajam uzdevumam.

Ja spélétaju skaits mazaks, atlikusas lidmasinas pirms mesanas
var nolikt mala, lai tas nesabojatu.

LV

KARTIS AR MERKIEM

1/ 4 lidlauks (dzelten3, sarkan, zila, zala)

Uzdevums: Met savu lidmasinu t4, lai ta péc iespéjas precizi
aizlidotu uz attéloto mérki.

2/ angars

Uzdevums: Met savu lidmasinu vidi starp
mérkiem, péc iespéjas tuvak geometriskas
figaras iedomatajam centram.

3/ skrejcels
Uzdevums: Met savu lidmasinu péc
iespéjas talak.

KARTIS AR NOSACIJUMIEM
1 2 3 4
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1/ met bez ierobezojumiem (t.i., ka tev ir patikami, ar to roku,
ar kuru esi paradis, stavus un taml.)

2/ met ar otru roku, neka parasti

3/ metot stavi uz vienas kajas

4/ met ar aizsietam acim

5/ met sédus

6/ pagriezies ar muguru pret mérki un met lidmasinu starp kajam

7/ pagriezies ar muguru pret mérki un met lidmasinu par plecu
8/ pirms metiena 3x apgriezies uz vietas

KARTAS IZVERTEJUMS

Karti ar mérki attiecigaja karta iegust spélétajs, kurs vislabak
izpildijis karti paredzéto uzdevumu. Lemjot par uzvarétaju,
stridigos gadijumos spélétaji var izmantot pievienoto linealu.
Piezime: Gadijuma, ja uzvarétdaju nevar viennozimigi noteikt,
karti neiegust neviens. Péc vienosands karti izslédz no spéles vai
ari novieto kavas apaksa un atkal iesaista spélé.

Karts ar nosacijumu péc kartas izspélésanas atgriezas kavas
apaksa.

SPELES BEIGAS

Spéle beidzas bridi, kad beidzas 12 karsu kava ar mérkiem.
Spélé uzvar spélétajs, kas ieguvis visvairak karsu. Spélei var
bat vairaki uzvarétaji.

Novélam daudz laimes un mierigu lidojumu bez turbulencém!
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Méang 2-4 méngijale « Vanus: alates 4. eluaastast «
Méangu kestus: 30 minutit

MANGU OSAD
4 lennukit, 4 papist sihtmarki, 1 stardijoon, 1 joonlaud,
24 kaarti, 1 reeglid

Voistelge lendamises koos Dusty, tema épetaja Skipperi

ja teiste tegelastega filmist Lennukid. Proovige eri lennukite
lennuomadusi. Piilidke lennata véimalikult kaugele voi
maanduda kbige tdpsemalt sihtmdrgile. Mdng arendab
osavust, kauguse hindamist ja taktikalist métlemist.

MANGU EESMARK
Méangu eesmark on saada kéige rohkem tdidetud
lendamisiilesannetega kaarte.

LENNUKITE KOKKUPANEMINE

Enne esimest mangu pange lennukid ettevaatlikult kokku
vastavalt joonisele A1-3 lehekiiljel 2. Soovitame panna
mudeli kokku tdiskasvanul. Ettevaatust, mudel on habras!
Lennuki osa murdumine ei anna 6igust esitada pretensiooni.
Mudeli osa valjakukkumine kokkupérkel ei ole viga, vaid
turvaelement.

Madrkus. Mudelite lennuomadusi véite kohandada vastavalt
oma drandigemisele. Nditeks on voimalik tommata tiivik
plastmasskattest vdlja ja kinnitada see raskusena alt kere
eesmise osa kiilge (vt joonist A4).

MANGU ETTEVALMISTAMINE

Kdigepealt madravad méngijad kindlaks méngujérjekorra. Nad
asetavad maha stardijoone ja plitiavad hiipata kohapealt véimalikult
kaugele. See, kes hiippas kdige kaugemale, alustab méngu, talle
jargneb teine méngija jne. Iga vooru jarel nihkub méngijate jérjestus
- esimene mangija mangib viimasena ja teised nihkuvad tihe koha
vorra ettepoole (st teine méngib esimesena, kolmas teisena jne).
Enne méangu algust paigutage 4 varvilist sihtmarki umbes 0,5 m
kiiljepikkusega ruudu (v6i muu kujundi) kujuliselt 2-3 m kaugusele
stardijoonest.

Mairkus. Sihtmdrkide paigutuse ja kauguse muutmisega stardijoonest
saate muuta mdngu keerulisemaks véi lihtsamaks.

Asetage lennukid stardijoone ette ritta. Jagage kaardid vastavalt
tagakdiljele kahte pakki - 12 kaarti sintmarkidega (sinine tagakdlg) ja
12 kaarti tingimustega (punane tagakiilg). Segage mélemad pakid
korralikult |&bi ja asetage need tagakiiljega peal stardijoone korvale.
Markus. Mdngijate kogemusi véi vanust arvestades voite méned
tingimustega kaardid méngust vilja jdtta.

Méngu ettevalmistamise kohta vt lehekaiiljel 2 olevat joonist B.

MANGU KAIK

Iga vooru alguses méangija, kelle kdes on kord:

1) pdorab iimber 1 sihtmargiga kaardi — see méarab, kuhu
tema lennuk peab lendama (nditeks,sinisele sihtmargile”
voi,véimalikult kaugele”).

2) podrab imber 1 tingimusega kaardi - see maarab, kuidas
ta peab viskama (naiteks ,kinniseotud silmadega’ ,istudes”).
3) valib 1 lennuki vastavalt oma drandgemisele.

Teised méngijad valivad seejarel maaratud jarjekorras lennuki
selleks vooruks ja viskavad samas jarjekorras sihtmargile.
Koéigi méngijate puhul kehtivad sama sihtmark ja tingimus
kaartidelt, mille p66ras imber alustanud méangija.

Madrkus. Lennukite lennuomadused on erinevad.

Mcdingija, kelle kéies on kord, voib valida lennuki, mis tundub talle
antud llesande jaoks kéige sobivam.

Vdiksema arvu mdngijate korral v6ib panna lilejéidnud lennukid
enne viset kérvale, et neid mitte kahjustada.

EST

SIHTMARGIGA KAARDID

1/ 4 lennuvilja (kollane, punane, sinine, roheline)
Ulesanne: visake lennukit nii, et see lendaks véimalikult
tapselt kujutatud sihtmargile.

2/ Angaar
Ulesanne: visake lennuk sihtmérkide keskele

3/ Lennurada
Ulesanne: visake lennuk véimalikult kaugele.

TINGIMUSEGA KAARDID

1 2 3 4
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1) Visake ilma piiranguteta (nii, nagu teile meeldib - kdega,
millega olete harjunud viskama, seistes jne).

2) Visake teise kdega kui tavaliselt.

3) Seiske visates uhel jalal.

4) Visake pimesi.

5) Visake istudes.

6) Poorake seljaga sihtmargi poole ja visake lennuk jalge
vahelt ldbi.

7) Pborake seljaga sihtmargi poole ja visake lennuk ile 6la.
8) Keerake end enne viskamist kohapeal 3 x ringi.

VOORU HINDAMINE

Sihtmargiga kaardi saab voorus see mangija, kes

tditis kdige paremini kaardil oleva tlesande. Véitja (le
otsustamisel voivad méngijad vaieldavatel juhtudel kasutada
kaasas olevat joonlauda.

Markus. Kui véitjat ei ole vdimalik tiheselt kindlaks mddrata,

ei saa kaarti keegi. Vastavalt kokkuleppele jietakse see kaart
mdngust vdlja v6i pannakse paki alla ja seda kasutatakse uuesti.
Tingimusega kaart pannakse parast vooru |6ppu paki alla.

MANGU LOPP

Mang |6ppeb, kui saavad otsa 12 sihtmargiga kaarti. Mdngu
voidab see, kes sai kdige rohkem kaarte. Mangul véib olla
mitu voitjat.

Soovime palju edu ja rahulikku lendu ilma éhuaukudeta!
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“CHAMPION

>

vUma

Urpa gna 2-4 urpokos » Bo3pacT: oT 4 net »
MpoaonxutenbHOCTb Urpbi: 30 MUHYT

UrPOBO MATEPUAN
4 camoneTuka Ana MeTaHua, 4 KapToHHble Lenu, 1 InHuA cTapTa,
1 nuHenkKa, 24 kapTbl, 1 npaBuna

lMpumume yyacmue 8 iemHoix cocmssarusax ¢ Jacmu lNonetinonem, e2o
y4dumernem LLIkunepom u Opyaumu nepcoHaxamu u3 unema Camornemei.
Onpobytime iemHble XapakmepucmuKu 0moesibHbIX MALWUH.
lMoneimatimeces dosiememes Kak MOXHO 0d/TbLue UIU KaK MOXHO MOoYHee
npu3emIuUMsCA Ha yeste. iepa noMozdaem passusame J108KOCMb, OUEHKY
paccmosaHUA U NPOCMYIo MAKMUKY.

LIEJTb UIPbI
Llenb urpbl cocTonT B TOM, YUTOGbI NONYUNTb Kak MOXHO 6onbLue
KapT C BbINMOIHEHHbIMM IETHBIMY 3aa4aMu.

CBOPKA CAMOJIETA

Mepep nepBoii UrPoI1 akKypaTHO COGepUTE CaMONETbI KaK MOKa3aHo
Ha prcyHke A1 - 3 Ha cTp. 2. Mbl pekomeHayeMm, 4To Mogesnb coburpan
B3POCSIbIN.

OcTopoXxHO, Mopenb xpynKasa! CiomMaHHas YacTb camoneTa He
ABNAETCA NOBOLOM A/1A NpeTeH3nn. BoinageHne yactv mogenv npu
CTONKHOBEHWU ABNAETCA He fedeKTom, a GyHKLMen 6e30nacHOCTH.
lMpumeyaHue: JlemHvle Xapakmepucmuku Modesieli 8b1 MOxeme
U3MeHUMb Ha caoe ycMompeHue. Hanpumep, MOXHO 8bimaujume u3
N/IaCMUuK08020 KOpNnyca Nponesniep, a KOXyX ycmaHo8UMb 8 Kayecmeae
2py3a CHU3y 8 nepedHel Yacmu kopnyca (cm. puc. A 4).

NOAroToBKA K UI'PE

Wrpoku cHavyana onpegenseT nopsafokK, B KOTOPOM OHY ByayT nrpatb.
[ns 3TOrO CNEepyeT NMONOXMTb Ha 3eMITI0 JIHUIO CTapTa NMonpoboBaTh
NPbIFHYTb C MeCTa Kak MOXHO Jasblue. TOT, KTO MPY3eMAnICA fanblue
BCeX, HAUMHAET Urpy, 3aTem crieflyeT BTOPOW Urpok 1 T.4. Mocne
KaXk[IOro payHfa nocsiefoBaTeIbHOCTb UTPOKOB CMELLAETCA: MEPBbIN
VIFPOK CTAaHOBUTCA MOC/IEAHUM, APYTVIE UTPOKM NepeMeLLaloTcA Ha OfHY
nosuuuio Briepep (To ecTb, BTOpoii OyAeT Urpatb NepBbIM, TPETWA -
BTOPbIM U T.4.). [lepea Hauanom Urpbl pacnonoxuTe 4 LBETHble MULLIEHN
c uenamu B opme Keagpata (Unm B Apyroi Gopme) C ANIMHON CTOPOHDI
npumepHo 0,5 M Ha PaccToAHKM 2- 3 M OT IMHWV CTapTa.

IMpumeyaHue: PacnonoxeHue yesel uu Ux paccmosHue om
CMapmosou JIUHUU MOXHO UCNO/16308aMb y8esuyeHuUs uau
YMeHbLWEHUS CJTOXHOCMU U2pbl.

CamorneTbl MocTaBbTe B PAA Ha IMHUK CTapTa. KapTbl pacnpegenwvte no
06OPOTHOW CTOPOHE KapTbl Ha 12 KapT C MULLIEHAMY (CUHUIA 060POT)

1 12 KapT ¢ ycnoBuamm (KpacHblin 06opor). Oba nakeTa XopoLuo
nepemeLLaiTe 1 NONOXKMTE VX JIMLIOM BHI3 PALOM CO CTapPTOBOW JIHUN.
lMpumeyaHue: B 3agucumocmu om onbima uiu 803pacma UepoKos
MOXHO U3BAMb U3 U2pbl HEKOMOpbIe Kapmbl € yC/I08UAMU.
OTObpakeHVe NOATOTOBKM UIPbl MOXKHO HaTV Ha CTpaHuLe 2, pyc. B.

XOopA Urebl

B Hauane Kaxk[oro payHza Urpok, ouepefib KOToporo HacTynuna:
1/nepeBepHeT 1 KapTy € MULLEHDIO - OHa ONpefesiAeT, Kyaa AOKeH
[oneTeTb ero camoneT (Hanpumep, 0 3eN1eHON Lenn” Uin, Kak MOXXHO
npanblue”).

2/ nepeBepHeT 1 KapTy € yCNoBMEM - OHa ONpeAeNseT, KaK creayet
BbIMOJSIHTL BPOCOK (HanNpumep, ,,C 3aBA3aHHbIMU IMa3amu’;,ciaa”
NTM).

3/Bo3bMeT 1 camoneT Ha Bbibop.

[Lpyrvie nrpoky MoryT Bbi6paTb CaMOJIeTbl COMMTaCHO OYepPeHOCTM
[NA [JaHHOTO payHAa 1 B TOI e nocsiefoBaTenbHOCTY 6pocatoT
VX B Liesib. 114 BCeX MTPOKOB AE/CTBUTESNbHbI Liefb 1 YCIIOBUA Ha
KapTax, KOTopble NepeBepHyJ NEPBbIA UTPOK.

MpumeyaHue: OmOesibHble Camoniemsl UMM pasHbie JlemHbie
Xapakmepucmuku.

Wepok, Komopwili Xo0um, Moxem 8bl6pame camosiem, Komopbiti OH
cqumaem Haubosiee NoOXo0AWUM 0719 3moli 3a0ayu.

pu He6oILWOM KoUHecmae UzpOKO8 MOXHO OMJIOXUMb OCMAsibHble
camosiemol neped 6pOCcKoM, Ymobbl Ux He N08pedUMb.

PYC

KAPTbI C LENAMU

1/ 4 asaponopT (KenTbll, KPACHbIA, CUHWIA, 3eN1EeHbIN)
3apaua: bpocb cBOI camoneT Tak, UToObl OH JONETEN Kak
MO>HO TOUYHEE 10 OTOOPAXKEHHO MULLEHN.

2X

2/ aHrap

3apaua: bpocb cBOI camoneTt Ha MecTo mexxay
LieNIAMK, Kak MOXKHO 6/1Ke K npeanonaraemon
cepeaviHe pUCYHKa.

3/ B3neTHO-NocCago4Has noaoca
3apgaua: bpocb cBOli camonet
KaK MOXXHO fianblue.

KAPTbI C YCJIOBNAMMU
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1/ 6pocok 6e3 orpaHnyeHuii (To ecTb, Kak ygo6HO, PYKOW, KOTOPOIA
Tbl NPYBbIK 6pocaTh, CToA, U T.A.)

2/ 6pOCOK [pYroi PyKow, 4em 06bIYHO

3/ Bo Bpems 6pocKa CTOI Ha OHOW Hore

4/ 6pOCOK C 3aBA3aHHbIMU rMasamu

5/ 6pOCOK 13 NoNoXKeHuA cnpa

6/ NOBEPHVICb CMHOM K Lieny 1 6poCb cCamoneT Mexay Hor

7/ NnoBepHNCb CMUHOW K Lienn 1 6pocb camoneT yepes rnieyo

8/ nepep 6pockom 3 pasa NOBEPHUCH Ha MecTe

OLEHKA PAYHJA

KapTy c uenblo n1a JaHHOro payHAa NonyyaeT Urpok, KOTopblii
Hanbonee TOUHO BbINOMHWI 3afjauy Ha KapTe. [1py NpuHATUN
pelueHrs o nobeanTene UrPOKK MOTYT, B Cllydae COMHEHWN,
BOCMOJIb30BaTbCA NpunaraloLwenca TMHEeNKon.

lMpumeyarue: B ciyuae, ecsiu nobedumers He Moxem 6bimb
00HO3HAYHO OnpedesieH, Kapmy He NoJy4YUm HUKMO.

Mo doz080peHHOCMU Kapma yoansemcs u3 uzpsl unu nomewaemcs
8HU3 nakema u 6ydem ucnos1b308aMbCs 8 U2pe NOBMOPHO.
KapTa c ycnoBuem nocie 3aBeplueHuns payHaa Bo3Bpallaerca
BHI3 MaKeTa.

KOHEL, UrPbl

Vrpa 3aKaHuvBaeTCs, KOraa 13pacxofoBaH MakeT 12 KapT C M LLIEHAMMU.
Vrpy Bbivrpan Urpok, KOTopbIii Nostyun GoNbLUMHCTBO KapT. B urpe
MOXET BbITb HECKOMbKO noGeaunTenei.

Y0auu u cnokoliHo2o nosiema 6e3 mypbyneHmHocmu!

11



© Disney

Dino Toys

K Piskovné 108

295 01 Mnichovo Hradisté
Czech republic
www.dinotoys.cz

97720241



