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Emocjonujaca gra pamieciowa dla 2-4 graczy w wieku od 4 lat

U nas na podworzu zazwyczaj jest bardzo spokojnie,
ale... nie dzi$! Zapanowato niestychane zamieszanie,
bo kuczaki wymyslity nowa zabawe — wyscigi.
Biegaja po podwoérzu co sit w nogach i zabieraja
sobie nawzajem piéra! Zwyciezy kurczak, ktéry
jako pierwszy oskubie pozostate kurczaki.

Jednak szanse na wygranie w wyscigu ma tylko

ten, kto dobrze zna wszystkie zakamarki
podworza. Jesli zas kurczak jest mato
spostrzegawczy i ma staba pamie¢, inne w mig

go oskubia z pior, zostawiajac goty kuper!

To ci dopiero kurczaki! Skubaniutkie! = EGMONT
T EGMONT Polska Sp. z 0. o.
ul. Dzielna 60, 01-029 Warszawa
www.egmont.pl
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PRZYGOTOWANIE GRY
|2 ptytek nalezy potasowac¢ i utozy¢ obrazkami do dotu na $rodku stotu.
Wokoét nich nalezy utozy¢ okragly tor z 24 jajek.

Kierunek poruszania
sie kurczakow Ptytki tworzace
podworze

tor wyscigu

Kazdy gracz wybiera kurczaka i wtyka mu w kuper jedno piéro.
Kurczaki ustawiamy na jajkach w taki sposéb, aby byty réwne odstepy miedzy nimi:
— jesli w wyscigu biora udziat 4 kurczaki, pomiedzy kazdym z nich jest 5 jajek,

— jesli w wyscigu biora udziat 3 kurczaki, pomiedzy kazdym z nich jest 7 jajek,
— jesli w wyscigu biora udziat 2 kurczaki, pomiedzy nimi jest | | jajek.

ROZGRYWKA

Poruszanie sie po torze

Kurczaki poruszaja sig po torze, skaczac z jajka na jajko zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara. Gre rozpoczyna gracz, ktéry widziat ostatnio kure

lub najmtodszy z graczy.

Najpierw oglada obrazek na jajku, ktére znajduje sie bezposrednio przed jego
kurczakiem. Nastepnie odkrywa jedna z ptytek tworzacych podworze i pokazuje
innym graczom znajdujacy sie na niej obrazek.

Jesli obrazek na ptytce jest taki sam jak na jajku, kurczak gracza przesuwa

sie na to jajko. Plytke nalezy odtozy¢ obrazkiem do dotu na to samo miejsce

" nastole. Kurczak moze przesuwac sie do przodu, dopéki odkrywa ptytki

pasujace do jajek, ktére ma bezposrednio przed soba (Rys. 2).
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- Gdy obrazek na ptytce nie pasuje
do obrazka na jajku, gracz konczy
kolejke. Nastepny gracz zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara rozpoczyna swoja kolejke
i przesuwa kurczaka do przodu,

- az odkryje ptytke, ktéra nie pasuje
do obrazka na jajku.

Wyprzedzanie

Jesli kurczak gracza znajdzie

sie bezposrednio przed jajkiem,

na ktérym stoi inny kurczak, moze @

spréobowac go wyprzedzi¢. W takim

przypadku musi odkry¢ ptytke, ktéra
pasuje do jajka lezacego przed kurczakiem, ktérego chce wyprzedzi¢.

Jesli mu sie to uda, przeskakuje nad wyprzedzanym kurczakiem na odpowiednie

jajko, zdobywajac wszystkie pidra, ktére ten kurczak ma wetkniete w kuper (Rys. 3).
Po udanym wyprzedzaniu gracz kontynuuje swoja kolejke (Rys. 4).

Kurczak gracza moze wyprzedzi¢
wiecej niz jednego kurczaka
za jednym razem.
W takiej sytuacji zdobywa
on wszystkie piéra wetkniete
w kupry wyprzedzanych
- kurczakéw (Rys. 5).

KONIEC GRY

-. Wygrywa kurczak, ktéry
zdobedzie wszystkie pidra.
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