


Napinava hra Sikovnosti
pro 2 - 4 piloty od 5 let.

AIR CHAMPIONS

Ravensburger® Spiele ¢. 21 096 1

Autor: Reiner Knizia
Design: Paul Windle Design, UK

Obsah:
4 tabulky se zemémi, 4 Cipy s letadly, 1 startovaci drdha s 2 stanovisti, 1 kotou¢ kokpitu
s rucickou, 10 bourkovych ¢ipd, 12 cestovnich razitek

Vrtulové letadlo Dusty a jeho konkurenti startuji k nejvétsimu zadvodu kolem svéta.
Pokud budete Sikovni a budete mit trochu $tésti, mlzete svym letcim pomoci pii tom,
aby jako prvni pfivezli z kazdé cesty razitko. Nechte si po cesté poradit od leteckého
instruktora Skippera, Sikovné oblette bourky a bezpecné pristaite i v husté mize!

Cilem hry je, abyste jako prvni ziskali razitko tfi cild — Mexika, Tibetu a USA a vratili se

zpét do Propwash Junction.

Priprava
Pfed prvni hrou vyjméte opatrné visechny ¢asti z vyrazené tabulky a slozte startovaci

drahu a kotouc¢ kokpitu tak, jak je zndzornéno na obrazcich 1 a 2.

e

1. Startovaci draha
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2. Kotouc¢ kokpitu
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Pfed kazdou hrou polozte na hraci plochu ¢tyfi tabulky se zemémi (se slunecnou stranou
nahoru a stranou s mlhou dol) s cca 30cm odstupem mezi sebou. Nakonec razitka
roztfidte a polozte je na pfislusné tabulky zemi Mexiko, Tibet a USA. RGzné barvy vam
pomohou pfi pfifazeni. Kazdy hrac si vyhleda jeden Cip s letcem a poloZzi ho na tabulku
Propwash Junction (= startovaci a cilova tabulka s vlajkou). Pfipravte si kotou¢ kokpitu

a startovaci drahu. Nakonec rozdélite deset bourkovych ¢ipl. Rozhodte je z vysky
pfiblizné 20-30 cm libovolné na hraci plochu.

Tip: Abyste si mohli vyzkouset cvrnkdni se startovaci 1N
drahou, mél by kazdy hra¢ pred hrou nechat své letadlo
nékolikrat startovat. chip
Prabéh hry

Zacina nejmladsi pilot. Pak se pokracuje dokola ve sméru
hodinovych rucicek. Kdyz jsi na fadé, vezmes startovaci drahu, polozis ji na libovolny bod
tabulky Propwash Junction a polozi$ na ni své letadlo. Pak ho cvrknes ve velkém oblouku
na libovolnou tabulku zemé. K dosazeni tabulky zemé staci, kdyz se ji tvé letadlo dotkne.

Nepodafilo se ti hned dosahnout tabulku zemé?
Zadny problém! Nech své letadlo tam, kde do3lo k mezipFistani. Pokud jsi znovu na fadg,
polozis startovaci drahu na toto misto a pokus opakujes ve sméru tabulky zemé.

Alternativné se mizes priblizit k tabulce zemé také o -
P o e . ve vy A

pomalym, ale jistym hloubkovym letem. Pfitom otocis N N/ 7

jednoduse ¢ip s letadlem okolo vlastni osy. r 7, / ‘

Tip: To se vyplati predevsim tehdy, kdyz se letadlo uz nachdzi v blizkosti tabulky zemé.



Pristal jsi na bourkovém cipu? Dostal ses do silné bourky a musi$ vynechat jedno
kolo. Bourkovy ¢ip polozi$ nakonec vedle svého letadla na hraci plochu.

Pristal jsi na tabulce zemé? VVyborné, jsi vynikajici pilot! Smis si za odménu vzit razitko
a polozit ho pred sebe jako vyhru. Nez bude dalsi hrac¢ na fadé, otodis silné ruci¢kou
kotouce kokpitu a provedes vyznacenou akci. Pfi svém dal$im tahu za¢ne$ od aktualni
tabulky zemé a cvrknes letadlo k novému cili.

Letecky instruktor Skipper: Letecky instruktor Skipper ti pfi tvé cesté
pomaha. Jsi jesté jednou na tahu!

Konkurent Ripslinger: Konkurent Ripslinger chce zabranit, aby tento
zavod vyhralo jiné letadlo. Urci spoluhrace, ktery musi dat jiz ziskané
razitko zpét na odpovidajici tabulku zemé.

Husta mlha nebo jasny vyhled: Mas volbu: Bud otocis libovolnou
tabulku zemé na stranu mlhy, a zmensis tak plochu zemé pro viechna
letadla (zamlzend plocha se nepocitad za dosazeni tabulky zemi) nebo
otodis tabulku zemé, ktera ukazuje zamlZenou stranu, zpét na jasny
vyhled tak, aby méla plocha zemé opét svoji plnou velikost.

Bourka: Na celém svété prichazeji silné bourky! Vezmi viech deset
bourkovych Cipl a rozhod je z vysky priblizné 20-30 cm libovolné na
hraci plochu. Letadla, ktera zasahne jeden nebo vice bourkovych ¢ip,
musi vynechat pfisti kolo.
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Hra kongi, jakmile prvni hrac se tfemi rliznymi razitky v zavazadlech pfistane zpét
v Propwash Junction. Tento hra¢ napinavé letecké zavody vyhral!
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AIR CHAMPIONS

Ravensburger® Spiele ¢ 21 096 1

Napinava hra obratnosti
pre 2 - 4 pilotov od 5 rokov

Autor: Reiner Knizia
Dizajn: Paul Windle Design, VB

Obsah:
4 tabulky krajin, 4 Cipy s lietadlami, 1 Startovacia draha s 2 stanovistami, 1 kotuc¢ kokpitu
s rucickou, 10 burkovych ¢ipov, 12 cestovnych peciatok

Vrtulové lietadlo Dusty a jeho lietajlci konkurenti Startuju na najvacsie letecké preteky
okolo sveta. So Sikovnostou a velkou davkou Stastia moZete svojim letcom pomoct,
aby ako prvi priniesli domov peciatku z kazdého ciela cesty. Nechajte si cestou poradit
od leteckého instruktora Skippera, Sikovne oblette burky a bezpecne pristarite v hustej
hmle!

Cielom hry je mat ako prvy peciatku z troch cielov cesty, a to z Mexika, Tibetu a USA
a vratit sa naspat do Propwash Junction.

Priprava
Pred prvou hrou opatrne uvolnite vietky karténové diely z vyrazenych tabuliek a zlozte
Startovaciu drahu a kotuc kokpitu tak, ako je to zndzornené na obrazku 1 a 2.
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1. Startovacia draha 2. Kotu¢ kokpitu ?
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Pred kazdou hrou rozlozte na hracej ploche Styri tabulky krajin (sine¢na strana ukazuje
nahor a hmlova strana nadol). Potom vytriedte cestovné peciatky a poloZte ich na
prislusné tabulky krajin Mexiko, Tibet a USA. Pri priradeni vam pomozu odlisné farby.
Kazdy hrac si zvoli ¢ip letca a polozi ho na tabulku Propwash Junction (= tabulka startu
a ciela s vlajkou). Pripravte kotu¢ kokpitu a Startovaciu drahu. Na zaver rozlozte desat
burkovych cipov. Spustite ich z vysky priblizne 20-30 cm [ubovolne na hraciu plochu.

Tip: Aby ste ziskali cit pre cvrnkanie so Startovacou drahou,
mal by kazdy hrac pred hrou svoje lietadlo niekolko krat
nechat startovat. chip

Priebeh hry

Zacina najmladsi pilot. Potom sa pokracuje v poradi v smere
hodinovych ruciciek. Ak si na rade, vezmi si startovaciu drahu, poloz ju na lubovolny bod
tabulky Propwash Junction a poloz na riu svoje lietadlo. Potom nim cvrnkni vo velkom
obluku na [ubovolnd tabulku krajiny. Pre dosiahnutie tabulky krajiny staci, ak sa jej tvoje
lietadlo dotkne.

Nedosiahol si hned'tabulku krajiny?
Ziadny problém! Nechaj lietadlo leZat tam, kde medzipristalo. Ked bude$ opét na tahu,
priloz startovaciu drahu na toto miesto a opat Startuj v smere tabulky krajiny.

K tabulke krajiny sa mézes priblizit aj pomalsim, ale o »4
bezpecnym letom. Na to jednoducho otoc ¢ip svojho \\\\ \“/// /
lietadla okolo vlastnej osi. r N> !

Tip: To sa oplati predovietkym vtedy, ak sa tvoje lietadlo uz
nachdadza v blizkosti tabulky krajiny.



Pristal si na burkovom ¢ipe? Dostal si sa do prudkej burky a musi$ vynechat jedno
kolo. Burkovy ¢ip potom poloz na hraciu plochu vedla svojho lietadla.

Dosiahol si tabulku krajiny? Super, si vynikajuci pilot! Za odmenu si mézes$ zobrat
peciatku a odlozit ju pred seba ako vyhru. Predtym, nez bude na rade dalsi hrac, otoc
silno rucicku kotuca kokpitu a urob vyznacenu akciu. Pri tvojom dalsom tahu Startujes
z aktualnej tabulky krajiny a cvrnknes lietadlom na novy ciel cesty.

Letecky inStruktor Skipper: Letecky instruktor Skipper ta podporuje na
tvojej ceste. Si hned este raz na tahu!

Konkurent Ripslinger: Konkurent Ripslinger by rad zabranil tomu, aby
iny letec vyhral letecké preteky. Urci spoluhraca, ktory musi uz ziskanu
peciatku polozit naspat na prislusna tabulku krajiny.

Husta hmla alebo jasny vyhlad: Mas moznost volby: Bud otocis
[ubovolnu tabulku krajiny na jej zahmlenu stranu a tym zmensis
pristavaciu plochu pre vietky lietadla (zahmlend plocha sa nepovazuje za
dosiahnutie tabulky krajiny), alebo otocis tabulku krajiny, ktora ukazuje
zahmlenu stranu, spat na jasny vyhlad a tym ma pristavacia plocha opat
celu svoju velkost.

Burky: Viade vo svete narastaju prudké burky! Vezmi si vietkych

10 burkovych Cipov a spusti ich z vysky priblizne 20-30 cm nad hracou
plochou. Lietadl3, ktoré trafil jeden alebo viacero burkovych ¢ipov, musia
vynechat dalsie kolo.
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Hra kon¢i, ako nahle prvy hrac pristal spat v Propwash Junction s tromi réznymi
peciatkami v batozine. Tento hra¢ vyhral napinavé letecké preteky!

© 2014 Ravensburger Spieleverlag
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AIR CHAMPIONS

Ravensburger® Gra nr 21 096 1
Emocjonujaca gra zrecznosciowa
przeznaczona dla 2 - 4 dzieci-pilotow

powyzej 5 roku zycia.

Autor: Reiner Knizia
Design: Paul Windle Design, UK

Zawartos¢:

4 plansze krajéw, 4 zetony samolotéw, 1 tor startowy z 2 podstawkami, 1 tarcza
obrotowa kokpitu ze wskaznikiem, 10 zetondw burzy, 12 pieczeci podrézy

Samolot Dusty i jego latajacy konkurenci wyruszaja w najwspanialszy lot wokét kuli
ziemskiej. Dzieki duzej zrecznosci i odrobinie szczescia kazdy z graczy moze wspomédc
swoj samolot, aby jako pierwszy zdobyt piecze¢ w kazdym celu podrézy i powrdcit

z nimi do rodzimej bazy. W trakcie podrdzy skorzystajcie z pomocy pilota-instruktora,
omincie burze i wyladujcie szczesliwe w gestej mglel!

Celem gry jest zdobycie pieczeci w trzech miejscach podrézy: Meksyku, Tybecie i USA
i powrét do Propwash Junction - kto pierwszy, ten wygrywa.

Przygotowanie

Przed pierwsza gra nalezy ostroznie usuna¢ wszystkie elementy kartonowe
z przygotowanej planszy oraz zbudowac tor startowy i tarcze obrotowa kokpitu,

tak jak zaprezentowano na rysunkach 1 2.
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1. Tor startowy
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2.Tarcza obrotowa
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Przed kazda gra nalezy utozy¢ na ogdlnej planszy do gry cztery plansze krajéw (strong
stoneczna ku gorze i strong zamglong ku dotowi) w odlegtosci ok. 30 cm. Nastepnie
posortowac pieczecie podrézy i utozy¢ na odpowiednich planszach krajéw: Meksyk,
Tybet i USA. Rézne kolory pomoga w prawidtowym przyporzadkowaniu. Kazdy gracz
wybiera swoj zeton samolotu i uktada go na planszy Propwash Junction (=plansza Start
i Cel zflaga). Nalezy takze przygotowac tarcze obrotowa kokpitu i tor startowy.
Nastepnie rozdzieli¢ dziesie¢ zetonédw burzy. Z wysokosci ok. 20-30 cm rozrzucic je
dowolnie na catej powierzchni do gry.

Rada: Aby przed gra naby¢ nieco doswiadczenia z torem 1N
startowym i wyczucia kazdy z graczy powinien sprébowac
kilkakrotnie wystartowac swoj samolot. chip
Zasady gry:

Rozpoczyna najmtodszy uczestnik gry (pilot). Kolejnosc
graczy jest zgodna z ruchem wskazdwek zegara. Ten gracz, na ktérego przyszta kolej,
bierze tor startowy, uktada go w dowolnym miejscu planszy Propwash Junction i ustawia
na nim swéj samolot. Nastepnie wyrzuca go po tuku na dowolng plansze kraju. Wystarczy,
gdy samolot dotknie planszy kraju.

Nie doleciates od razu do planszy kraju?

Nie ma problemu. Zostaw swdj samolot w miejscu, w ktérym wyladowat. Gdy ponownie
przyjdzie Twoja kolej, ustaw tor startowy w miejscu wylgdowania samolotu i skieruj go
ponownie w kierunku planszy kraju.

Alternatywnie mozna takze zbliza¢ sie do planszy kraju N
powolnym, ale pewnym lotem koszacym. W tym celu \\\\\ / //
wystarczy jedynie obréci¢ zeton samolotu. / W, ‘

Rada: Takie obrécenie zetonu jest optacalne, gdy Twdj
samolot znajduje sie juz w poblizu planszy kraju.



Wyladowates na zetonie burzy? Gracz wpadt w gwattowng burze i musi opuscic
jedna runde gry. Zeton burzy nalezy nastepnie potozy¢ obok wiasnego samolotu na
planszy do gry.

Udato sie dotrze¢ do planszy kraju? Gratulacje, jeste$ wysmienitym pilotem.

W nagrode mozna pobra¢ pieczec i potozy¢ przed soba jako swoja zdobycz. Zanim
przyjdzie kolej na kolejnego gracza, nalezy mocno pokreci¢ wskaznikiem obrotowej
tarczy kokpitu i skorzystac z dodatkowej funkcji. Przy nastepnej kolejce gracz
rozpocznie zabawe z aktualnej planszy kraju i posle swéj samolot do kolejnego celu
podrézy.

Funkcje dodatkowe:

Pilot instruktor Skipper: Pilot instruktor Skipper wspomaga gracza
w trakcie jego podrézy. Po raz drugi jest Twoja kolej!

Konkurent Ripslinger: Konkurent Ripslinger utrudnia wygrang innemu
samolotowi. Okresl gracza, ktéry bedzie zmuszony odtozy¢ whasnie
zdobyta piecze¢ na odpowiednie miejsce planszy kraju.

Gesta mgta lub dobra widocznosé: To kwestia Twojego wyboru: albo
obrécisz dowolna plansze kraju na jej strone mglista i tym samym
zmniejszysz powierzchnie do ladowania dla innych samolotéow
(powierzchnia mgty nie jest zaliczana jako osiagniecie planszy kraju) lub
obrécisz plansze kraju, ktdra przetozona jest na strone mgty ponownie na
dobra widoczno$¢, tak aby powierzchnia do ladowania znowu osiaggneta
swoj peten wymiar.

Burza: Wszedzie na $wiecie nadciggaja gwattowne burze! Wez
wszystkie dziesie¢ zetondw burzy i upus¢ je z wysokosci ok. 20-30 cm na
powierzchnie do gry. Samoloty, ktdre trafione zostang przez jeden lub
kilka zetonéw mgty, opuszczaja kolejna runde gry.

R e

Gra konczy sie w momencie, gdy ktérys z graczy wylagduje ponownie na Propwash
Junction wraz z trzema r6znymi pieczeciami, zatadowanymi do komory na bagaz. Ten
gracz jest zwyciezcg pasjonujacego lotu!

© 2014 Ravensburger Spieleverlag
© Disney www.disney.com

Wyprodukowano w Republice Czeskiej.
Ostrzezenie! Nieodpowiednie dla dzieci ponizej 3 lat, ze wzgledu na obecnos¢ matych elementoéw, ktére stwarzaja ryzyko
potkniecia lub zadfawienia.

Prosimy zachowac opakowanie i instrukcje, ze wzgledu na zawarte informacje lub ewentualna reklamacje.

Prosimy usunac¢ opakowanie przed udostepnieniem zabawki dziecku.
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AIR CHAMPIONS

Ravensburger® Jaték szama: 21 096 1

Egy érdekes ligyességi jaték 2-4 jatékos szamara. Ajanlott

5 éves kortdl, egyaltaldn nem ajanlott 3 éves kor alatti gyermek
részére, mert apré alkatrészeket tartalmaz, ill. a kisebb részek
levalhatnak és belélegezve vagy lenyelve fulladast okozhatnak.

Autor: Reiner Knizia
Design: Paul Windle Design, UK

TARTALOM:
4 uticél kartya, 4 repilgép chip, 1 kifutopalya, 2 tdmasz labbal, 1 pilétafiilke-kerék,
mutatéval, 10 vihar chip, 12 utazasi matrica

A propeller hajtasu repiil6gép Rozsdas és baratai készen élinak a vildg legnagyobb,
vilag korili replilégépversenyére. Sok tigyességgel és egy kis szerencsével, segitheted
repulédet, hogy egy-egy utazasi matrica megszerzésével , teljesitse a kiildetését.
Utazasod soran replilési tippeket kaphatsz Riley Kapitanytdl, hogyan tudsz a viharban
mandverezni, és hogyan tudsz biztonsdgosan landolni kodben.

A jaték célja, els6ként 6sszegydjteni a matricakat a harom uticélrél, Mexikébal, Tibetbél,
Amerikabdl és visszatérni a bazisra.

ELOKESZULETEK

Miel6tt eldszor jatszanadtok a jatékkal, dvatosan tavolitsatok el minden apré alkatrészt
a kartonlapokbdl, a perforalasok mentén, és szereljétek 6ssze a lenti abrak alapjan a
kifutopalyat (1. abra) és a pilétafiilke kereket is (2. abra).

e 1 e O A
1. kifutépalya 2. pilétafiilke- 1
kerék E—">
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%d r
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Az elsé jaték el6tt dvatosan pattinsatok ki az apré kartonokat a kartonlapokbdél, és
szereljétek Ossze a kifutopdlyat, a pilotafiilke-kereket az aldbbi Utmutaté segitségével.
Minden jaték el6tt helyezzétek a 4 uticél kartyat(napos oldallal felfelé, kodos oldallal
lefelé) az asztalra, egymastol kb. 30 cm tavolsagra. Csoportositsatok az utazasi matricakat
az uticéloknak megfeleléen, Mecikd, Tibet, USA. A szinek segitségetekre lesznek a
szortirozasban. Minden jatékos kivalaszt egy replilégép chippet és a bazis karytara
helyezi azt(ez a start és cél kartya zaszloval). A pilétafiilke-kerék és a leszallopalya alljon
készenlétben. Helyezziik el 6ssze-vissza a 10 viharkartyat az asztalon.

Tip: Miel6tt a jaték megkezdédne, gyakoroljuk a repcsik 1 N
kilovését a kifutdpalyarol.

chip
A JATEK MENETE
Legfiatalabb piléta kezd. Ezutan az 6ramutat6 jarasaval
megegyezd iranyba halad tovabb a jaték.
A soron kovetkez6 jatékos a kifutopalyat a bazishoz helyezi, és felteszi ra a repiléjét.
Kilévésre kész! A replil6 chippel megcélozza valamelyik uticélt. Ha a chip érinti az
uticélkartyat, akkor a landolas érvényes lesz.

Els6re nem sikeriilt elérni a célt?
Nem probléma. Csak hagyd ott a repiilédet, ahol foldet ért. A kovetkezé kérben helyezd a
kifutépalyat a repllédhoz és probald ujra.

Kisivben is eljuttathatod a repulédet az uticélra, nehogy - -
atrepllj felette. Csak billentsd at egyszer a chipedet, hogy a W \"‘//// /
repiiléd célba érhessen. roo)

Tip: Ez a |épés akkor ajanlott, ha nagyon kozel vagy a
célodhoz.
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Egy vihar chippre érkeztél? A nagy vihar miatt kimaradsz egy korbél. Tedd félre a
vihar chippet a repiil6d mellé a kovetkezé menet elétt.

Biztonsagban landoltal egy uticélon? Remek! Ugyes piléta vagy! Jutalmul utazasi
matricat érdemelsz, amit helyezz el magad el6tt az asztalon.Miel6tt a kdvetkezd jatékos
kovetkezne, porgesd meg a pilétafiilke-kerék mutatojat, ami kijeloli a kovetkezd aticélt.
Amikor te kdvetekezl majd sorra, a jelenlegi dllomasodroél folytathatod utadat.

7
.
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Riley Kapitany: Kapitany segiti utadat. Még egyszer te jossz!
Ripsplinger: A rivalisod megakadalyozza, a masik repulét, hogy
megnyerje a futamot. Vélassz egy jatékost, akinek vissza kell adnia egy
nehezen megszerzett utazasi matricat, a széban forgé uticélnak.

Ripsplinger: A rivélisod megakadalyozza, a masik repulét, hogy
megnyerje a futamot. Vélassz egy jatékost, akinek vissza kell adnia egy
nehezen megszerzett utazasi matricat, a széban forgé uticélnak.

Kod, kis latotavolsag: Ez a te valasztasod. Vagy atforditasz egy
uticélkartyat a kodos oldaléra, ezzel nehezitve a tobbi jatékos
biztonsagos landolasat(igy a kodos teriiletet nem lehet landolas
szempontjabdl biztonsagos terliletenek nyilvanitani), vagy egy kodos
karytat visszaforditasz a tiszta latasi viszonyok megteremtéséért.

Vihar: Villamok sulytjak a vildgot! Fogd az 6sszes vihar chippet és teritsd
le 6ket 20-30 cm magassagbdl véletlenszeriien a jatékmezén. Amikor ezt
teszed, a palyan 1évé repiilék kozul barmelyikhez érnek a viharchippek,
azok a repll6k sajnos kimaradnak a kdvetkezd korbél.

B R ¥

A jaték akkor ér véget, ha az elsé olyan repul6 visszaér a bazisra, aki mindharom
utazais matricajat megszerezte. O lesz a futam gyo6ztese!

A csomagolds nem a jdték része, ezért el kell tdvolitani, miel6tt a jdatékot a gyermeknek adjuk. A csomagoldst és/
vagy a cimkét kérjiik megdérizni, a rajta 1évé informdcick miatt.

© 2014 Ravensburger Spieleverlag
© Disney www.disney.com
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[OHKaA NUIOTOB — YeMNVNOHOB

Wrpobl Ravensburger® 21 096 1

YBnekaTtenbHasA urpa Ha MacTepcTBo
ona 2-4 nunoToB OT 5 net

ABTop: Reiner Knizia
Awszann: Paul Windle Design, UK

B komnnekre:

4 KapTbl C NYHKTOM Ha3HayeHus, 4 UrpoBble GULLKN C camoneTom, 1 B3neTHas
nosioca ¢ AByms KpenneHuamun, 1 koneco GopTyHbI NUIoTa co cTpenkown, 10 duek ¢
n3o06parkeHeM LITOPMA, 12 MapOoK 13 pa3HbIX CTPaH.

MponennepHbin camoneTnk Jactn MNonennone v ero netaowue Apy3ba roTOBATCA K
camow 60nbLUIOW B MMpPe KPYroCBETHOW roOHKe CaMoneT1KoB. HeMHOro ygaum u Baliero
HeflO>KMHHOIO MacTepCTBa M Bbl CMOXeTe MOMOYb CBOEMY CaMONETUKY NprBe3TU
[OMOV MapKy U3 Ka)Xaoro mecta nyTtewecTsus. Bo Bpems Balero noneta Bbl MOXeTe
cobpaTb NofcKasKu MHCTpyKTopa LUKnnepa, o Tom, Kak nyylue MaHeBPUPOBaTb Yepes
LUTOPMbI U KaK MPU3EMIATLCA B FYCTOM TYMaHe.

Lienb urpbl - nepBbiM coObpaTb MapKuM 13 Tpex MecT nyTewecTBua — Mekcrka, Tubet un
CLUA - v npuse3Tn nx B Kpusble Jlonactu.

Mepep Havanom urpbi
Ecnu Bbl urpaeTe nepBbliii pa3, akkypaTHO BbigaBuTe Bce GULLKM U3 KapToHa 1 cobepurte
B3N1€THO-MOCaA0UHY0 MONIOCY U Koneco GOPTYHbI NNOTA, Kak MoKasaHo Ha pucyHKe 1 1 2.
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[lo Hauana Ka)xgoro Typa Urpbl, NONOXKUTe 4 KapTbl C MYHKTOM Ha3HayeHMWsA (CONHeYHOM
CTOPOHOW BBEPX, @ TYMAHHOW CTOPOHOW BHM3) Ha paccToAHMn okosno 30 cm apyr oT
Apyra Ha cTon. 3aTeM paccopTUpymTe MapKU U3 PasHbIX CTPAH U MOSIOKNTE UX Ha
COOTBETCTBYIOLME KAPTbl C MYHKTOM Ha3HaueHus (Mekcuka, Tnbet n CLUA). Pa3Hble LBeTa
MOMOTYT BaM MX NPaBUSIbHO PaccopTUPOBaThb. KaXkablil rpoK Bbibupaet cebe dpuLKy

C CaMONETOM U KNageT eé Ha KapTy KpumBbix JlonacTeit (cTapT 1 GrHUW 0603HaYEHDI
dnaxkom). MNogrotoBbTe B3NETHO-MOCAAOUHYIO MONOCY 1 Koneco GopTyHbI NMNoTa.
HakoHeu, pacnpegenute 10 dpuLiek c n3obpakeHrem wrTopma. bpocste Ux Ha Urposoe
nose ¢ BblcoTbl B 20-30 cM, YTOGbI OHY YNanuv B Cly4aliHOM NOpALKe.

Moackaska: YToObl YBEPEHHO HayaTb UTPY, KaXKAbl UTPOK 1 N
MOXET NpeABapuTesIbHO MOTPEHUPOBATLCA B 3anycKe
cBOeN GULLKK C CAMONETUKOM. duua
MopapoK urpbl.

HaunHaeT camblin MAagwmnin NUAOT. 3aTeM X0 NepexoauT
cnefyioLieMy NrpoKy no YacoBOW CTpenKe.

Korga foxopuT Balla ouepefb, BO3bMUTE B3N1€THO-MOCA0UHYIO MONIOCY, YCTaHOBUTE

eé B Nlobom mecTe KpumBbix JlonacTei 1 NonoxuTe Tyfa CBO camoneT. 3aTeMm 3anycTuTe
BaLll CAMOJIET B MOJIET B HANPaBEHWM NOOOM KapTbl CTPaHbl. Kak ToNbKO Ball camoneT
KOCHYNCA KapTbl C MYHKTOM Ha3HaYeHWs, CYNTAETCA, YTO Bbl COBEPLUMIIN MATKYIO NOCASKY.

Bam He yganocb OCTUrHYTb KapTbl MecTa HasHa4YeHUsA C NepBoro pasa?

HeT npo6nem. OcTaBbTe camoseT TaM, Iae oH Npusemnuica. B cnepytowmii ceoi xopg
pa3mMecTuTe B3/IeTHO-MOCa0UHYI0 MNONOCY TaMm, FAe HaXOAMUTCA CaMONET, U 3anycTuTe ero B
CTOPOHY NYHKTa Ha3HayeHuA.

Bbl Tak»Ke MOXXeTe BOCMONb30BaTbCA MONETOM Ha S -
. \ -,
HeOOoNbLLON BbICOTe, UTOObI He NepeneTeTb. MoabpockTte N N 71
\ /
BalLll CAMONEeTVK 1 pa3 B HanpaBNeHUN MyHKTa Ha3HaueHus. r N !

MopackaskKa: ecny camoneT HaXxoAUTCA 6IM3KO OT NyHKTa
Ha3HaYeHUsA - 3TO XOPOLLO.
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Bbl npusemnununcb Ha GULLKY C n300paxeHnem LWTopma?

Bbl nonanu npAamo B rpO30BON LUTOPM 1 BbIHYX/AEHbI €ro nepexkugatb B TedeHne
opHoro payHaa. [MonoxuTe GULLIKY C M306paxkeHreM WTOpMa nNepes BalM CaMOJIETOM
[0 CriepyloLLero BblleTa.

Bbl ypauHo npuseMmannuncb NpAmMo Ha KapTy nyHKTa HasHauyeHuna? MNpekpacHo! Bbi -
3ameuvartesibHbI NNoT! B KauecTBe Harpadbl NonyyaeTe MapKy CTpaHbl NyTelecTBus,
KOTOPYIO Bbl MOXETE MONOXUTb Nepef coboii. Mepen Tem, Kak NONETUT cleayowmi
UrPOK, KPYTUTE CTPEeNKy Koneca GOopTyHbl NMNOTa Kak MOXHO cuibHee 1 Bnepes!
Cnegytowmin CBON XOA MOXeTe HauaTb C TOro NyHKTa Ha3HayeHWsA, Ha KOTOPOM Bbl
HaxoauTecb. BaneTtaliTe Ha CBOeM camoneTe B HanpaBneHUn crieflytowwero NyHKTa
Ha3HaueHwusA.

DencrBuna:

UHcTpyKTop no nonetam LUkunep. OH nomoraet Bam Ha Bawem nytu!
Cnepytowmi xop BaLwu!

MpoTnBHMK PUNcnnHrep: KOHKYpeHT BCEX NMUIOTOB CAeNaeT BCE, YToobl
He [aTb APYrvMMm BbIUrpaTb roHKY. BoibepurTte nrpoka, Kotopsbii byget
BbIHY>X[leH BEPHYTb CBOIO C TPYAOM 3apaboTaHHYI0 MapKy B TO MeCTo,
rae oH eé 3aBoeBar.
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lycToi TymaH unm xopoluas BUANMOCTb: 31eCb BbIOOP 3a Bamu. Bbl
MOXKeTe NIM6O NOBEPHYTb KapTbl TYMAHHOW CTOPOHON BBEPX, U TEM
CaMbIM COKpPaTUTb Nnowaab 6e3onacHomn nocagKku, 3aTpyaHAA NoCaaKy
BCEM CaMoJieTaM (3aTyMaHeHHas YacTb TOYEK Ha MapLUpyTe onacHa ana
npusemnenus). JInbo nepesepHuUTe GULLKY CONTHEUHOW CTOPOHOI BBEPX
1 Bbl, TEM CaMbIM, pacluMpuTe nNnowagb Nocagku.

LLitopm: rpo3oBble WTopMbl 6yLuyioT nosciogy! Bosbmute Bce 10 duiek
C M306paxeHrem WTopmMa 1 6poCbTe NX Ha CTOJ C BbicoTbl 20-30 CM TaK,
UTOObI OHUN XaOTMYHO NMpr3emnunancb. CaMoneTukK, 3ageBLumre GULLIKK C
n306pakeHnemM LTOPMa, NPOMYCKaloT ClieAyoL i Xog.

Urpa 3akaHuYMBaeTCA, Kak TONIbKO NepBbIi UTPoK Npusemnunca B Kpuebix Jlonactax
C Tpema MapKamu 13 pasfinyHbIX CTpaH. OTO - nobeAnTenb BeNNKON KPYroCBETHOM
FOHKM Ha camoneTukax!
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