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Da4anni | Da2 a4 giocatori I Da10 a 20 min.

OO

MATERIALE: il piano di gioco di Non t'arrabbiare,
2 pedine per giocatore (ciascuno il suo colore), 1dado.
SCOPO DEL GIOCO: essere il primo a raggiungere

la stella al centro con le proprie 2 pedine.

SVOLGIMENTO DELLA PARTITA

Ogni giocatore colloca le sue due pedine sulla scuderia
del suo colore. Il gioco si svolge in senso orario. Comincia
il giocatore piti giovane a lanciare il dado.

SPOSTAMENTO DELLE PEDINE

Per far uscire una pedina dalla sua scuderia e collocarla
sulla prima casella del percorso, il giocatore deve realiz-
zare un 6. Rilancia quindi il dado e avanza del numero
di caselle pari al punteggio del dado. Se ha fatto uscire
due pedine, il giocatore decide di muovere, a sua scelta,
una pedina o l'altra. Quando realizza un 6, il giocatore
rigioca e rilancia il dado.

Quando pil pedine sono uscite e avanzano sul percorso,
puo accadere che si tallonino. Le pedine non possono
superarsi. Una pedina che si trova la strada sbarrata da
un‘altra pedina non puo superarla e dovra spostarsi sulla
casella precedente.

Tuttavia, se il lancio del dado consente a un giocatore
di spostare la sua pedina esattamente su una casella
git occupata da un‘altra pedina, la fa “saltare”, cioe

prende il suo posto e la pedina viene rimandata nella
sua scuderia.

SALITAIN CIELO
Dopo un giro completo, le pedine si posizionano sull‘ul-
tima casella del loro percorso, ai piedi della scala che le
conduce in cielo.

N.B.: é necessario arrivare esattamente su questa
casella. Se il punteggio del dado é superiore al numero
di caselle restanti fino ai piedi della scala, il giocatore
non pud muoversi.

Le caselle sono numerate dall"1 al 4. Per avanzare alla
casella n® 1si deve realizzare 1 con il dado, per avanzare
alla casella n® 2 si deve realizzare 2 e cosi via fino alla
casellan® 4.

Infine, per far uscire una pedina dal piano di gioco, dopo
la casella n® 4, il giocatore deve realizzare un 6.

FINE DELLA PARTITA
Il primo giocatore che riesce a far uscire le sue due pedi-
ne dal piano di gioco vince la partita.
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Da4anni | Da2 a4 giocatori I Da10 a15 min.

OO

MATERIALE: il piano del gioco dell’oca, 1pedina per giocatore
(ciascuno il suo colore), 1dado.
SCOPO DEL GIOCO: arrivare per primo sulla casella n® 30.

SVOLGIMENTO DELLA PARTITA

Comincia il giocatore piu giovane. Il gioco si svolge
in senso orario. Al suo turno, il giocatore lancia il dado
e fa avanzare la sua pedina del numero di caselle pari
al risultato del dado.

Se un giocatore arriva su una casella gid occupata
da un‘altra pedina, invia quest’ultima alla casella in cui
si trovava.

N.B.: all'inizio della partita, se un giocatore ottiene
un 6 avanza fino alla casella n® 15.

CASELLE SPECIALI

« Le caselle “oca” 6, 18 e 24 consentono al giocatore
di avanzare una seconda volta dello stesso numero
di punti ottenuti.

« Il ponte (casella 3) fa avanzare fino al secondo ponte
(casella 21).

« l'hotel (casella 10) fa saltare un turno.

« La prigione (casella 14) trattiene il giocatore fino
a quando realizza un 6 con il dado.

« Il teschio (casella 17) rimanda alla casella 1.

« Il labirinto (casella 27) fa saltare due turni.

FINE DELLA PARTITA
Vince la partita il primo giocatore che arriva sulla casella
30.

N.B.: si deve arrivare esattamente sulla casella 30.

Se il punteggio del dado é superiore al numero di caselle
restanti, il giocatore deve indietreggiare del numero

di caselle in eccesso.

Da5anni | Da2 a4 giocatori I Da10 a 15 min.

OO

MATERIALE: 1 piano di gioco, 1pedina per giocatore
(ciascuno il suo colore), 1dado.
SCOPO DEL GIOCO: arrivare per primo sulla casella 49.

SVOLGIMENTO DELLA PARTITA

Ogni giocatore colloca la sua pedina a lato del piano
di gioco, davanti alla casella 1. Il giocatore pili giovane
inizia a giocare. Poi, il gioco procede in senso orario.
Lancia il dado e fa avanzare la sua pedina del numero
di punti indicati.

Caselle “scala”: quando un giocatore arriva su una ca-
sella in cuisitrovano i piedi di una scala, sale fino in cima
a essa e si posiziona sulla casella in cui termina la scala.

38

Caselle “serpente”: quando un giocatore arriva su una
casella in cui si trova la coda di un serpente, scende
seguendo il corpo di quest’ultimo e si posiziona sulla
casella della sua testa.

FINE DELLA PARTITA
Vince la partita il 1° giocatore che arriva sulla casella 49.

N.B.: si deve arrivare esattamente sulla casella 49.

Se il punteggio del dado é superiore al numero di caselle
restanti, il giocatore deve indietreggiare del numero

di caselle in eccesso.
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Da 5anni I 2 giocatori I Da10 a15 min.

OO

MATERIALE: 1 piano di gioco, 24 pedine cilindriche
per giocatore (ciascuno il suo colore).
SCOPO DEL GIOCO: allineare un massimo di volte 4 pedine del proprio colore.

SVOLGIMENTO DELLA PARTITA

| giocatori prendono le 24 pedine del proprio colore e le
collocano davanti a loro. Il giocatore pil giovane inizia
a giocare. Poi, i giocatori giocano a turno. Al proprio
turno, ogni giocatore colloca una pedina su una casella
libera del piano di gioco e tenta di allineare 4 pedine del
proprio colore (in senso orizzontale o verticale).

N.B.: quando 4 caselle vengono allineate non possono
pit essere utilizzate per altri allineamenti.

FINE DELLA PARTITA

La partita finisce quando i giocatori non hanno pil pedi-
ne da collocare. Il vincitore & il giocatore che ha allineato
4 pedine il maggior numero di volte.

TIIIIIIIIIIIII 101000

Tombola

il

Da 3 anni | Da2 a4 giocatori 1 Da10 a15 min.

OO

MATERIALE: 4 cartelle della tombola, 12 carte tombola
(12 animali diversi), 1sacchetto, 6 pedine cilindriche per giocatore.
SCOPO DEL GIOCO: riuscire per primo a completare la propria cartella.

A

SVOLGIMENTO DELLA PARTITA

Ogni giocatore sceglie una cartella e 6 pedine e le dispo-
ne davanti a sé. Le 12 carte “animali” vengono collocate
nel sacchetto.

Il giocatore pill giovane inizia a giocare. Poi, il gioco pro-
cede in senso orario. Senza guardare, pesca una carta
nel sacchetto e annuncia I'animale pescato.

Tuttii giocatori guardando se sulla loro cartella & presen-
te questo animale.

« Se un giocatore individua questo animale sulla sua
cartella, colloca una pedina al posto della casella
dell‘animale pescato.

« In caso contrario, non accade nulla.

Quindi la carta viene scartata dal gioco e il giocatore

successivo pesca una nuova carta nel sacchetto...

FINE DELLA PARTITA

La partita termina quando un giocatore ha completa-

to la sua cartella e ha collocato una pedina su ognuna

delle sue caselle “animali”. Il giocatore viene dichiarato
vincitore.
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Da3anni | Da2 a4 giocatori 1 Da10 a 15 min.
SO
MATERIALE: 24 carte memo.
SCOPO DEL GIOCO: conquistare il maggior numero di coppie.

SVOLGIMENTO DELLA PARTITA

Tutte le carte vengono collocate a faccia nascosta al

centro del tavolo.

Ogni giocatore al proprio turno gira una prima carta e

una seconda carta.

« Se le due carte sono identiche, il giocatore conquista
la coppia e colloca le carte davanti a sé. Puo quindi
rigiocare e girare 2 nuove carte.

« Se le due carte sono diverse, il giocatore concede a
tutti il tempo di quardarle, poi le gira con la faccia na-
scosta lasciandole nello stesso posto.

Quindi la mano passa al giocatore successivo.

FINE DELLA PARTITA

La partita termina quando tutte le coppie sono state con-

quistate e non ci sono piti carte sul tavolo. Il vincitore e il

giocatore che ha conquistato il maggior numero di coppie.
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) A ADO Da4anni | Da2 a4 giocatori I Da10 a 15 min.
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PPN MATERIALE: 4 cartelle di Yam, 8 pedine cilindriche per giocatore, 5 dadi.
ogo all SCOPO DEL GIOCO: essere il primo ad allineare

3 pedine o a realizzare uno Yam.

SVOLGIMENTO DELLA PARTITA

Ogni giocatore sceglie una cartella e prende 8 pedi-
ne che colloca davanti a sé. | 5 dadi vengono collocati
al centro del tavolo. Il giocatore piti giovane inizia a gio-
care. Poi, il gioco procede in senso orario.
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Al suo turno di gioco, il giocatore prova a realizzare
una combinazione di dadi che gli permettera di spostare
una pedina sulla sua cartella.

Per farlo, puo lanciare fino a 3 volte di sequito i dadi.
A ogni lancio, decide di rilanciare tutto o di mettere
da parte i dadi che ritiene necessario per realizzare una
combinazione (e in questo caso, rilanciare solo gli altri
dadi).

Quando un giocatore ha realizzato una combinazione,
colloca la sua pedina sulla casella corrispondente.



[ ] ottenere almeno 3 dadi divalore 1

o ottenere almeno 3 dadi di valore 2

:. ottenere almeno 3 dadi di valore 3
L X L
ottenere almeno 3 dadi di valore 4
o0
o ® o
.. ottenere almeno 3 dadi di valore 5
[ ]

ottenere almeno 3 dadi di valore 6

ottenere 5 dadi con valori successivi:
1,2,3,4,502,3,4,5,6

| N | . ..
ottenere 4 dadi identici
| B |
A A
A Yam: ottenere 5 dadi identici
A A

FINE DELLA PARTITA

Quando un giocatore ha allineato 3 pedine, vince
la partita. Se durante un turno di gioco un giocatore
ottiene uno Yam (5 dadi identici), vince immediatamen-
te la partita.

Da4anni I Da 2 a4 giocatori I Da10 a 15 min.
SO
MATERIALE: 1 dado, un foglio di carta per giocatore.
SCOPO DEL GIOCO: riuscire per primo a completare la propria casa.

SVOLGIMENTO DELLA PARTITA
Ecco il modello della casa da realizzare:

Il giocatore pill giovane inizia a giocare. Poi, il gioco pro-
cede in senso orario.

Al'suo turno di gioco, il giocatore prova a disegnare una
parte della sua casa. Per farlo, lancia il dado e, in funzio-
ne del risultato ottenuto, potra proseguire il suo disegno.

Le tappe del disegno devono rispettare strettamente
I'ordine sequente:

« 6, il quadrato della casa

« 5,iltetto

« 4,laporta

* 302, unasolafinestra (N.B.: ci vogliono 2 finestre)

¢ 1,il camino

Seil giocatore ottiene unrisultato al dado che gli permet-
te di realizzare una parte della sua casa, puo rigiocare,
altrimenti la mano passa al giocatore successivo.

FINE DELLA PARTITA
Vince la partita il primo giocatore che completa la sua
casa.
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Da 5 anni con un adulto | Da 2 a 4 giocatori 1 10 min.
OO
MATERIALE: 1dado, un foglio di carta per segnare i punti.
SCOPO DEL GIOCO: raggiungere 20 punti in un numero minimo di turni.

SVOLGIMENTO DELLA PARTITA

Il giocatore piu giovane inizia a giocare. Poi, il gioco
procede in senso orario.

Al'suo turno di gioco, il giocatore fa saltare il dado come
una pulce appoggiando I'indice sullo spigolo superio-
re del dado e segna i punti ottenuti con il dado. Quindi
la mano passa al giocatore successivo.

Un turno dopo l'altro, i giocatori sommano i loro
risultati ottenuti con il dado. Si fermano nel momento
in cui ottengono o superano 20 punti.

FINE DELLA PARTITA

Il giocatore che ha impiegato il minor numero di turni
per raggiungere 20 puntivince la partita.

Da 4 anni I Da 2 a4 giocatori 1 10 min.
OO
MATERIALE: 1dado, un foglio di carta per giocatore.
SCOPO DEL GIOCO: essere il primo giocatore a cancellare le 6 parti del proprio cuore.

SVOLGIMENTO DELLA PARTITA

Ogni giocatore disegna un cuore sul suo foglio seguendo
il modello fornito di sequito diviso in 6 parti numerate.
Il giocatore piu giovane inizia a giocare. Poi, il gioco
procede in senso orario.
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Al suo turno di gioco, il giocatore lancia il dado e cancella
con una riga il numero ottenuto con il dado sul suo cuo-
re. Se la cifra e gia stata cancellata, deve offrirla al suo
vicino di sinistra o a quello successivo se questultimo
ce I'ha gid.

Quindi la mano passa al giocatore successivo.

FINE DELLA PARTITA
Il primo giocatore che ha cancellato tutte le parti del suo
cuore vince la partita.

,
|
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Da 6 anni con un adulto | Da 3 a4 giocatori 1 10 min.
OO

MATERIALE: 5 dadi.
SCOPO DEL GIOCO: essere |'ultimo a collocare un 1al centro.

SVOLGIMENTO DELLA PARTITA

Il giocatore pili giovane inizia a giocare. Poi, il gioco si

svolge in senso orario. Al suo turno di gioco, il giocatore

lancia i 5 dadi. Quindi procede nel modo seguente:

« colloca uno o pili 1al centro del tavolo;

« dailoi2alsuo vicino di sinistra;

e dailoi5alsuo vicino di destra;

« rigioca i dadi restanti (vale a dire quelli che indicano
4,306).

Continua quindi a lanciare i dadi fino a quando non ne
ha piu. Poi, tocca al giocatore successivo lanciare i dadi
che haricevuto. Se non ne ha, il gioco passa al giocatore
sequente, ecc.

FINE DELLA PARTITA
Il vincitore € il giocatore che colloca I'ultimo 1 al centro.

Da 5 anni con un adulto I Da 2 a 4 giocatori 1 10 min.
OO

MATERIALE: 5 dadi, un foglio di carta per segnare i punti.
SCOPO DEL GIOCO: essere il primo giocatore a raggiungere o superare i 100 punti.

SVOLGIMENTO DELLA PARTITA

Il giocatore piti giovane inizia a giocare. Poi, il gioco pro-
cede in senso orario.

Lancia una sola volta i 5 dadi e segna i punti in funzione
del risultato dei dadi.

Se fa:

« 12345, segna 20 punti

* 1234 +un altro dado, segna 15 punti

« 12 3 + altri due dadi, segna 10 punti

12 + altri tre dadi, segna 5 punti

Quindi tocca al giocatore successivo provare a realizzare
una serie e segnare i suoi punti.

Dopo ogni lancio, i giocatori sommano il loro punteggio
a quello realizzato precedentemente.

Attenzione: se durante un lancio, un giocatore ottiene
tre 1, annulla il suo punteggio e riparte da zero.

FINE DELLA PARTITA
Vince la partita chi raggiunge o supera per primo 100
punti.
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A partirdos 4 anos | 2 a 4 jogadores 1 10 a 20 min

OO

MATERIAL: Tabuleiro do Ludo, 2 pedes por jogador
(um de cada cor) e 1dado.
OBJETIVO DO JOGO: Ser o primeiro a alcancar

a estrela do centro com os seus 2 pedes.

DESENROLAR DA PARTIDA:

Cada jogador coloca os seus dois pedes na cavalarica
da sua cor. O jogo realiza-se no sentido dos ponteiros do
relégio. Comeca a jogar o jogador mais novo, lan¢ando
o dado.

DESLOCACAO DOS PEOES

Para tirar um pedo da sua cavalarica e colocd-lo na pri-
meira casa do seu percurso, o jogador deve obter um 6.
Volta a lancar entdo o dado e um ndmero de casas igual
aos pontos obtidos no lancamento do dado. Se tiver os
dois pedes fora, o jogador decide qual dos pedes deseja
mover. Assim que obtiver um 6, o jogador volta a jogar
voltando a lancar o dado.

Quando vdrios pedes estiverem fora e avancarem no
percurso, é possivel que haja persequicdo entre eles. Os
pedes ndo se podem ultrapassar uns aos outros. Um pedo
cujo caminho esteja obstruido por outro pedo ndo pode
ultrapassd-lo, devendo posicionar-se na casa anterior.
Em contrapartida, se o lancamento do dado permitir
ao jogador mover o seu pedo precisamente para uma
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casa jd ocupada por outro pedo, fd-lo “saltar”: toma o seu
lugar e o pedio é enviado para a sua cavalarica.

SUBIDA AO CEU

Apds uma volta completa, os pedes colocam-se na dltima
casa do seu percurso, junto as escadas que os conduzirdo
ao céu.

N.B.: E necessdrio chegar exatamente a essa casa.

Se o resultado obtido no lancamento dos dados

for superior ao nimero de casas restantes até ao inicio
das escadas, o jogador ndio se pode mover.

As casas estdo numeradas de 1a 4. Para avancar para
acasan., é preciso obter um1no lancamento do dado,
para avancar para a casa n.2 2, é preciso obter um 2,
e assim sucessivamente até ¢ casa n.2 4.

Por fim, para retirar o pedo do tabuleiro, apés a casa 4,
ojogador deve obter um 6.

FIM DA PARTIDA

Ganha a partida o primeiro jogador que conseguir retirar
do tabuleiro os dois pedes.
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A partirdos 4 anos | 2 a 4 jogadores 1 10 a 15 min

OO

MATERIAL: Tabuleiro do Jogo do Ganso,
1pedo por jogador (um de cada cor) e 1dado.
OBJETIVO DO JOGO: ser o primeiro a chegar a casa n.2 30.

DESENROLAR DA PARTIDA:

Comega ajogar o jogador mais novo. Joga-se no sentido
dos ponteiros do relégio. Na sua vez, o jogador lanca
o dado e avanga o seu pedo um ndmero de casas igual
ao resultado do dado. Se um jogador chegar a uma casa
jd ocupada por outro pedo, manda este dltimo para
a casa em que se encontrava.

N.B.: No inicio da partida, se um jogador obtiver um 6,
avanca até a casa n.? 15.

CASAS ESPECIAIS

« As casas “ganso” 6, 18 e 24 permitem ao jogador
avangar uma segunda vez 0 mesmo nuimero de pon-
tos obtidos.

« A ponte (casa 3) permite avancar até d segunda ponte
(casa 21).

« 0 hotel (casa 10) faz passar uma vez.

« A priséio (casa 14) retém o jogador até que obtenha
um 6 no lancamento do dado.

« A caveira (casa 17) reenvia para a casa 1.

« 0 labirinto (casa 27) faz passar a vez duas vezes.

FIM DA PARTIDA
Ganha a partida o primeiro jogador a chegar & casa 30.

N.B.: E necessdrio chegar exatamente & casa 30.

Se o resultado do lancamento do dado for superior
ao nimero de casas restantes, o jogador deve recuar
0 ndmero de casas em excesso.

A partirdos5anos | 2 a4 jogadores 1 10 a 15 min

OO

MATERIAL: 1tabuleiro, 1pedio por jogador (um de cada cor) e 1dado.
OBJETIVO DO JOGO: ser o primeiro a alcancar a casa 49.

DESENROLAR DA PARTIDA:

Cada jogador coloca o seu pedo ao lado do tabuleiro, em
frente da casa 1. O jogador mais novo comeca, entdo,
jogando-se no sentido dos ponteiros do reldgio. Lanca o
dado e avanca o seu pedo o nimero de pontos indicado.

Casas “escadas”: quando um jogador chegar a uma
casa onde se encontram os pés de uma escada, sobe
até ao seu cimo e coloca-se na casa em que ela termina.

Casas “serpente”: quando um jogador chegar a uma
casa em que se encontra a cauda de uma serpente, des-
ce sequindo o seu corpo e coloca-se na casa da cabega.
FIM DA PARTIDA

Ganha a partida o primeiro jogador a chegar & casa 49.
N.B.: E necessdrio chegar exatamente @ casa 49.

Se o resultado do lancamento do dado for superior

ao numero de casas restantes, o jogador deve recuar

0 nimero de casas em excesso.
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Jogo do Galo

A partirdos 5anos 1 2 jogadores | 10 a 15 min

OO

MATERIAL: 1 tabuleiro, 24 peées “cilindros”
por jogador (cada um de sua cor).
OBJETIVO DO JOGO: alinhar um mdximo de vezes 4 pedes da sua cor.

DESENROLAR DA PARTIDA

Os jogadores pegam em 24 pedes da sua cor e péem-nos
na frente deles. Comeca a jogar o jogador mais jovem,
jogando-se, depois, alternadamente.

Cada um na sua vez, os jogadores colocam um pedo
numa casa livre do tabuleiro, tentando alinhar 4 pedes
da sua cor (horizontalmente ou verticalmente).

N.B.: Quando 4 pedes estiverem alinhados
Jjd ndo podem servir para outros alinhamentos.

FIM DA PARTIDA

A partida termina quando os jogadores ndo tiverem
mais pedes para colocar. O vencedor é o que tiver
alinhado mais vezes 4 pedes.

TIIIIIIIIIIIIII I 11T 1T 11T 10

Jogo do Loto

_
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A partirdos 3 anos | 2 a4 jogadores 1 10 a 15 min

OO

MATERIAL: 4 cartoes de loto, 12 cartas de loto
(12 animais diferentes), 1saco e 6 pedes cilindricos porjogador.
OBJETIVO DO JOGO: ser o primeiro a completar o seu cartdo.

DESENROLAR DA PARTIDA

Cada jogador escolhe um cartdo e 6 pedes, colocando-
-0s na sua frente. As 12 cartas “animal” sdo colocadas
dentro do saco.

Comeca a jogar o jogador mais novo, jogando-se, de-
pois, no sentido dos ponteiros do reldgio. Este tira uma
carta, & sorte, do saco e anuncia o animal retirado.
Todos os jogadores verificam entdo se tém esse animal
na sua prancha.
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« Se um jogador identificar esse animal no seu cartdo,
coloca um pedo na casa do animal retirado;

« Caso contrdrio, nada acontece.

Depois, a carta é retirada do jogo e o jogador sequinte

retira uma nova carta do saco...

FIM DA PARTIDA

A partida termina quando um jogador tiver completado
o0 seu cartdo e tiver colocado um pedo em cada uma das
suas casas “animal”.Ele é declarado o vencedor.



A partirdos 3 anos | 2 a4 jogadores 1 10 a 15 min
OO
MATERIAL: 24 cartas de memorizacéio
OBJETIVO DO JOGO: ganhar o mdximo de pares.

DESENROLAR DA PARTIDA

Todas as cartas sdo colocadas com as faces escondidas

no centro da mesa.

Na sua vez de jogar, os jogadores viram primeiro uma

carta e depois outra.

« Se as duas cartas forem iguais, o jogador ganha o par
e coloca as cartas @ sua frente. Pode voltar a jogar
e virar 2 novas cartas.

« Se as duas cartas forem diferentes, o jogador dd
a todos tempo para as observarem e, em sequida,
volta a colocd-las com as faces voltadas para baixo,
deixando-as no mesmo lugar.

Depois, passa a vez ao jogador seguinte.

FIM DA PARTIDA

A partida termina quando todos os pares tiverem sido
ganhos, ndo existindo mais cartas na mesa. O vencedor
é 0 jogador que tiver ganho o maior ndmero de pares.

OO

JOGOS DE DADOS
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A partirdos 4 anos | 2 a 4 jogadores 1 10 a 15 min

OO

MATERIAL: 4 cartoes de Yam, 8 pedes cilindricos por jogador e 5 dados.
OBJETIVO DO JOGO: Ser o primeiro a alinhar
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3 pedes no seu cartdo ou fazer um Yam.

DESENROLAR DA PARTIDA

Cada jogador escolhe um cartdo e tira 8 pedes, colo-
cando-os na sua frente. Os 5 dados sdo colocados no
centro da mesa.

Comeca a jogar o jogador mais novo, jogando-se,
depois, no sentido dos ponteiros do reldgio.
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Na sua vez, o jogador vai tentar fazer uma combinagdo
de dados que Ihe permitird colocar um pedo no seu
cartdo.

Para tal, ele pode langar os dados até 3 vezes seguidas.
Em cada lancamento, pode optar por voltar a lancar tudo
ou por de lado os dados que julgar necessdrios para con-
sequir uma combinacdo (e neste caso, sé voltar a lancar
os outros dados).

Quando um jogador conseguir uma combinagdo, coloca
um pedo na casa correspondente.
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[ ] Obter pelo menos 3 dados com valor 1
@ Obter pelo menos 3 dados com valor
® >
QO Obter pelo menos 3 dados com valor
e® :
@ ® | Obter pelo menos 3 dados com valor
o0 ¢
... Obter pelo menos 3 dados com valor
o0 °

Obter pelo menos 3 dados com
valor 6

Obter 5 dados cujos valores sdo os
sequintes:1,2,3,4,50u2,3,4,5,6

| N | . )
Obter 4 dados iguais
"L ’
A A
A Yam: obter 5 dados iguais
A A
FIM DA PARTIDA

Assim que um jogador alinhar 3 pedes, ganha a parti-
da. Se durante a sua vez, um jogador obtiver um Yam
(5 dados iguais), ganha imediatamente a partida.

A partirdos 4 anos | 2 a 4 jogadores 1 10 min
SO
MATERIAL: 1dado e uma folha de papel por jogador.
OBJETIVO DO JOGO: ser o primeiro jogador a terminar a sua casa.

DESENROLAR DA PARTIDA
Eis o modelo de casa a realizar:

Comeca a jogar o jogador mais novo, jogando-se,
depois, no sentido dos ponteiros do reldgio.

Na sua vez, o jogador vai tentar desenhar uma parte da
sua casa. Para tal, lanca o dado e, em fungdo do resulta-
do, poderd avancar na execucdo do seu desenho.
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As etapas do desenho devem respeitar rigorosamente

a ordem que se segue:

« 6.2, quadrado da casa

« 5.2 telhado

* 4.2, porta

3.2 ou 2.2, uma Unica janela (atencdo: sdo precisas
2 janelas)

1.2, chaminé

Se o jogador obtiver um resultado no langamento do

dado que Ihe permita realizar uma parte da sua casa,

pode voltar a jogar; caso contrdrio, a vez é passada

ao jogador seguinte.

FIM DA PARTIDA
Ganha a partida o primeiro jogador aterminar a sua casa.



A partir dos 5 anos com um adulto 1 2 a 4 jogadores | 10 min
SO
MATERIAL: 1dado e uma folha de papel para anotar a pontuacéo.
OBJETIVO DO JOGO: Atingir 20 pontos realizando o minimo de lancamentos.

DESENROLAR DA PARTIDA

Comeca a jogar o jogador mais novo, jogando-se,
depois, no sentido dos ponteiros do reldgio.

Na sua vez, o jogador faz saltar o dado como uma pulga,
apoiando o dedo indicador na aresta superior do dado,
e anota os pontos obtidos. Depois, a vez é passada ao
jogador seguinte.

Volta apds volta, os jogadores adicionam os resultados
obtidos no lancamento do dado. Terminam o jogo logo
que atinjam ou excedam os 20 pontos.

FIM DA PARTIDA

0 jogador que tiver realizado menos langcamentos para
atingir 20 pontos ganha a partida.

///////////////

///////////////

A partirdos 4 anos | 2 a 4 jogadores 1 10 min
OO
MATERIAL: 1dado e uma folha de papel por jogador.
OBJETIVO DO JOGO: ser o primeiro jogador a riscar as 6 partes do seu coracéo.

DESENROLAR DA PARTIDA

Cada jogador desenha um coracdo na sua folha, como
no modelo abaixo, dividindo-o em 6 partes numeradas
de1aé.

Comeca a jogar o jogador mais novo, jogando-se,
depois, no sentido dos ponteiros do reldgio.

Na sua vez, o jogador lanca o dado e risca no seu coracdo
o ntimero obtido com o dado. Se este nimero jd estiver
riscado, deve oferecé-lo ao seu vizinho da esquerda ou
ao seguinte, se aquele jd o tiver riscado.

Depois, a vez é passada ao jogador seguinte.

FIM DA PARTIDA
O primeiro jogador a riscar todas as partes do seu cora-
cdo ganha a partida.
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A partir dos 6 anos com um adulto 1 3 a 4 jogadores I 10 min
OO
MATERIAL: 5 dados.
OBJETIVO DO JOGO: ser o ultimo a colocar um 1no meio.

DESENROLAR DA PARTIDA Continua assim a lancar os dados até que jd ndo tenha

Comeca a jogar o jogador mais novo, jogando-se,  mais. Em seguida, é a vez do jogador seguinte lancar os

depois, no sentido dos ponteiros do relégio. Nasuavez  dados que recebeu. Se ele ndo tiver, passa-se ao jogador

dejogar, o jogador lanca os 5 dados. Sequidamente: seguinte, etc.

« coloca o(s) 1no meio da mesa; FIM DA PARTIDA:

« dd o(s) 2 ao seu vizinho de esquerda;

« dd o(s) 5 ao seu vizinho da direita;

« e volta a jogar os dados restantes (ou seja, os que
indicavam 4, 3 ou 6).

0 vencedor é aquele que colocar o Ultimo 1 no meio.

|
|

A partir dos 5 anos com um adulto 1 2 a 4 jogadores 1 10 min
SO
MATERIAL: 5 dados e uma folha de papel para anotar a pontuacéo.
OBJETIVO DO JOGO: ser o primeiro jogador a atingir ou ultrapassar os 100 pontos.

DESENROLAR DA PARTIDA Seguidamente, é a vez do jogador seguinte fazer uma
Comeca a jogar o jogador mais novo, jogando-se,  sequéncia e marcar os seus pontos.
depois, no sentido dos ponteiros do reldgio. Apds cada lancamento, cada jogador soma a pontuagdo

Ele lanca apenas uma vez os 5 dados e marca pontos  realizada anteriormente.

em funcdo do resultado obtidos: Atencdo: Se durante um lancamento, um jogador obtiver

Se obtiver: trés 1, este apaga sua pontuacdo e comeca de novo.

* 12345, marca 20 pontos;

« 1234 + outro dado: marca 15 pontos; FIM DA PARTIDA

« 12 3 + dois outros dados: marca 10 pontos; 0 vencedor é o primeiro que atingir ou ultrapassar
« 12 + trés outros dados: marca 5 pontos. 05100 pontos.
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Fra 4 Gr | Fra 2 til 4 spillere I Fra10-20 minutter.

OO

INDHOLD: 1 spilleplade, 2 spillebrikker per spiller
(hver spiller har sin egen farve), 1terning.
SPILLETS FORMAL: At vaere den fgrste til at fG sine

2 brikker frem til stjernen i midten.

SPILLETS FORL@B

Spillerne saetter deres 2 brikker pd stalden i den respek-
tive farve. Der spilles i urets retning. Den yngste spiller
begynder og kaster terningen.

SRDAN FLYTTES BRIKKERNE

For at fd en brik ud fra sin 'stald' og placere den pd det
fgrste felt skal spilleren slG en 6'er. Derefter kastes ter-
ningen igen, og brikken rykkes det antal felter frem, ter-
ningen viser. Hvis der er 2 brikker ude, kan man selv be-
stemme hvilken brik, man gnsker at flytte. Ndr man sldr
en 6'er, spiller man igen og kaster terningen en gang til.
Ndr flere brikker er ude, sker det, at de er lige i haelene pé
hinanden. Ingen af brikkerne kan overhale hinanden. En
brik, som er blokeret af en anden brik foran, kan sdledes
ikke overhale denne og md placere sig pd feltet bagved.
Hvis terningen til gengaeld viser preecist det antal gjne,
der skal til, for at en brik lander pd det felt, hvor der alle-
rede stdr en anden brik, slés denne hjem og returnerer
til sin stald.

MALOMRADET

Nar en brik har veeret hele spillepladen rundt, ender den
pd det sidste felt fgr malomrddet, der fgrer frem til stjer-
nen i midten.

NB: Man skal lande praecist pd dette felt. Hvis antallet

af gjine pd terningen er stgrre end antallet af resterende
felter frem til trappen, kan brikken ikke flyttes, men bliver
stdende.

Felterne er nummereret fra 1til 4. For at flytte sin brik
hen pd felt nr. 1, skal man sld en 1'er, for at flytte den
hen pé felt nr. 2, skal man sl en 2'er osv. helt frem til
felt nr. 4. For at fG en brik helt ud af spillet efter felt nr. 4
skal man slG en 6'er.

SPILLETS AFSLUTNING
Den spiller, der fgrst far sine 2 brikker veek fra spillepla-
den, vinder spillet.
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Fra 4 @r | Fra 2 til 4 spillere I Fra10-15 minutter.

OO

INDHOLD: 1spilleplade, 1 spillebrik per spiller (hver spiller har sin egen

farve), 1terning.

SPILLETS FORMAL: At vaere den fgrst til at nd frem til felt nr. 30.

SPILLETS FORL®B

Den yngste begynder. Der spilles i urets retning. Nér det
er en spillers tur til at spille, kaster han/hun terningen,
og rykker brikken det antal felter frem, terningen viser.
Hvis man lander pd et felt, hvor der allerede stdr en
anden brik, sendes denne tilbage til feltet, hvor man
selv stod fgr.

NB: Hvis man ved spillets begyndelse sldr en 6'er, rykker
man direkte frem til felt nr. 15.

SPECIALFELTERNE

« Hvis man lander pd et af gdsefelterne nr. 6, 18 0g 24,
md man rykke sin brik det angivne antal felter frem
en gang mere.

« Hvis man lander pd broen (felt nr. 3), ma man flytte
sin brik frem til den naeste bro (felt nr. 21).

« Hvis man lander pd hotellet (felt nr. 10), skal man sidde
en tur over.

« Hvis man lander pd feengslet (felt nr. 14), skal man blive
stdende, indtil man har slget en 6'er.

« Hvis man lander pd dgdningehovedet (felt nr. 17), skal
man flytte sin brik tilbage til felt nr. 1.

« Hvis man lander pd labyrinten (felt nr. 27), skal man
sidde to ture over.

SPILLETS AFSLUTNING
Spilleren, der fgrst ndr frem til felt nr. 30, vinder spillet.

NB: Man skal lande praecist pd felt nr. 30. Hvis antallet
af gjine pd terningen er stgrre end antallet af resterende
felter, skal man rykke det overskydende antal felter
tilbage.
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Fra 5Gr I Fra 2 til 4 spillere | Fra10-15 minutter.

OO

INDHOLD: 1 spilleplade, 1 brik per spiller
(hver spiller har sin egen farve), 1terning.
SPILLETS FORMAL: At vaere den fgrste til at né frem til felt nr. 49.

SPILLETS FORL®B:

Spillerne placerer brikkerne ved siden af spillepladen,
foranfelt nr. 1. Den yngste spiller begynder, og der spilles
i urets retning. Han/hun kaster terningen og flytter sin
brik det angivne antal gjne.

Stigefelterne: Hvis man lander pa et felt med benene fra
en stige, kravler man op ad stigen og placerer sin brik pé
feltet, hvor den slutter.
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Slangefelterne: Nar man lander pd et felt med en
slangehale, kravler man hele vejen ned til feltet med
slangens hoved og placerer sin brik her.

SPILLETS AFSLUTNING:
Spilleren, der fgrst ndr frem til felt nr. 49, vinder spillet.

NB: Man skal lande praecist pd felt nr. 49. Hvis antallet
af gjine pd terningen er stgrre end antallet af resterende
felter, skal man rykke det overskydende antal felter
tilbage.
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Fra5dr | Fra 2til 4 spillere I Fra10-15 minutter.

OO

INDHOLD: 1spilleplade, 24 brikker per spiller
(hver spiller har sin egen farve).
SPILLETS FORMAL: At {6 4 brikker pé stribe (i samme farve)

sd mange gange som muligt.

SPILLETS FORL@B:

Spillerne tager de 24 brikker og laegger dem foran sig.
Den yngste spiller begynder, og spillerne skiftes herefter
til at spille.

Efter tur seetter spillerne en brik pd et ledigt felt pa spil-
lepladen, med det formdl at fa 4 pd stribe i egen farve,
enten horisontalt eller vertikalt.

NB: Ndr fire brikker stdr pd stribe, kan de ikke leengere
anvendes til at lave en ny stribe.

SPILLETS AFSLUTNING

Spillet er slut, ndr spillerne ikke har flere brikker til
rddighed. Vinderen er ham eller hende, der opndet flest
4-p@-stribe.

DR emesiesen T
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Fra 3 Gr I Fra 2 til 4 spillere I Fra 10-15 minutter.

OO

INDHOLD: 4 spilleplader, 12 kort (12 forskellige dyr),
1pose og 6 brikker per spiller.
SPILLETS FORMAL: At vare den fgrste til at f6 sin plade fuld.

SPILLETS FORL®B

Hver spiller vaelger en spilleplade og 6 brikker og leegger
dem foran sig. De 12 dyrekort legges ned i posen.
Denyngste spiller begynder, og der spilles i urets retning.
Han/hun treekker et kort i posen uden at kigge og siger
hgjt hvilket dyr, det er.

Samtlige spiller tjekker herefter, om de har dette dyr
pa deres spilleplade.

« Hvis en spiller har det udtrukne dyr pa sin spilleplade,
seettes der en brikpd dette felt.

« Hvis ingen har det udtrukne dyr, sker der ikke noget.

Kortet lzegges til side og naeste spiller traekker et nyt kort

i posen...

SPILLETS AFSLUTNING
Spillet er slut, ndr en spiller har féet sin plade fuld, og der
stdr en brik pd hvert dyrefelt. Han/hun udrdbes til vinder.
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Fra 3 dr I Fra 2 til 4 spillere I Fra 10-15 minutter.
OO
INDHOLD: 24 kort.
SPILLETS FORMAL: At vinde flest mulige par.

SPILLETS FORL®B

Alle kortene lzegges med billedsiden nedad midt pd

bordet. Efter tur vender spillerne fgrst et kort og derefter

et andet kort.

« Hvis de to kort er ens, vinder spilleren parret og leeg-
ger kortene foran sig. Han/hun spiller herefter igen
ogvender pd ny 2 kort.

« Hvis de to kort er forskellige, skal man give alle spillere
tid til at se kortene, inden man vender dem om med
bagsiden opad igen pd samme plads.

Herefter er det naeste spillers tur.

SPILLETS AFSLUTNING

Spillet slutter, ndr alle par er fundet, og der ikke er fle-

re kort tilbage pd bordet. Vinderen er ham eller hende,

der har fundet flest par.

OO

TERNINGSPIL

|
|
,

Il =m o, UINIIINYetey.or ge sma T //RRY ]

Fra 4 Gr | Fra 2 til 4 spillere I Fra 10-15 minutter.

OO

INDHOLD: 4 spilleplader, 8 brikker per spiller, 5 terninger.
SPILLETS FORMAL: At vzere den fgrste til
at fd 3 brikker pd stribe eller sid Yatzy

SPILLETS FORL@B

Hver spiller vaelger en spilleplade og 8 brikker og laeg-
ger dem foran sig. De 5 terninger leegges pd midten
af bordet.
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Denyngste spiller begynder, og der spilles i urets retning.
Efter tur skal man prgve pé at opnd en kombination
med terningerne, der giver mulighed for at seette en brik
pé spillepladen.

Man har lov til at kaste terningerne 3 gange i traek. Ved
hvert kast beslutter man, om man vil kaste alle ternin-
gerne igen, eller om man vil legge nogle af dem til side
for at kunne lave en kombination (i s@ tilfaelde kaster
man kun de resterende terninger igen).

Nar det lykkes en spiller at opnd en kombination, seetter
han/hun en brik pé det tilhgrende felt.



SI& mindst 3 1'ere

SI& mindst 3 2ere

SIG mindst 3 3’ere

SIG mindst 3 4’ere

SI& mindst 3 5'ere

SI& mindst 3 6’ere

Sl en kombination af 5 terninger hvor
|I| antallet af gjne fglger efter hinanden:
" 1,2,3,4,5¢ller2,3,4,5,6.

| B | o .
Opnd 4 ens terninger
N p 9
‘A‘ Yatzy: Opnd 5 ens terninger
A A “oP ’

SPILLETS AFSLUTNING

Den spiller, som fgrst fér 3 brikker pd raekke vinder spillet.
Hvis en spiller sldr yatzy (5 ens terninger), vinden han/

hun omgdende spillet.

Fra 4 dr | Fra 2 til 4 spillere 1 10 minutter.
SO
INDHOLD: 1terning, 1stykke papir per spiller.

SPILLETS FORMAL: At vaere den fgrste der fér tegnet sit hus feerdigt.

SPILLETS FORL®B
Dette er den model, der skal tegnes: kefglge:

Denyngste spiller begynder, og der spilles i urets retning.
Efter tur skal hver spiller prgve pd at tegne en del af sit

De enkelte etaper skal praecist fglge nedenstdende raek-

« 6, selve huset (firkanten)

* 5, taget

4, dgren

« 3eller 2, et vindue (obs., der skal tegnes 2 vinduer)
« 1, skorstenen

Hvis en spiller opndr et resultat, der giver mulighed for

Hvis ikke, gdr turen videre til naeste spiller.

hus. Det ggres ved at kaste terningen, hvorefter man

i henhold til resultatet kan tegne nzeste etape pé sit hus

eller ej.

SPILLETS AFSLUTNING:

spillet.

at tegne naeste etape pd huset, mé han/hun spille igen.

Den spiller, der fgrst far tegnet sit hus feerdigt, vinder
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Fra 5 &r, sammen med 1voksen I Fra 2 til 4 spillere 1 10 minutter.
OO
INDHOLD: 1terning, 1stykke papir til at skrive point pd.
SPILLETS FORMAL: At opnd 20 point via mindst mulige omgange.

SPILLETS FORL@B
Denyngste spiller begynder, og der spilles i urets retning.
Efter tur prgver hver enkelt spiller pé at fd terningen

til at hoppe som en loppe, ved at trykker ned pd ternin-

gens gverste kant med pegefingeren. Det opndede antal
point (gjne) noteres pa papiret. Herefter er det naeste
spillers tur.

Tur efter tur legges de opndede point sammen. Spillet
stopper, sd snart en af spillerne har opndet 20 point eller
mere.

SPILLETS AFSLUTNING

Den spiller, som opndr 20 point via faerrest omgange,
vinder spillet.

Fra 4 dr | Fra 2til 4 spillere 1 10 minutter.
OO
INDHOLD: 1terning, 1stykke papir per spiller.
SPILLETS FORMAL: At vaere den fgrste til fd streget alle 6 felter ud pd sit hjerte.

SPILLETS FORL®B

Hver spiller tegner et hjerte pd sit stykke papir, som vist
p& modellen her nedenfor, inddelt i 6 nummererede
felter fra 1til 6.

Den yngste spiller begynder, og der spilles i urets retning.
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Efter tur kaster spillerne terningen og streger det felt ud
pd hjertet, der svarer til antallet af gjne pd terningen.
Huvis tallet allerede er streget ud, skal man give det til sin
hgjre eller venstre sidemand, alt efter hvem der allerede
har det. Herefter er det naeste spillers tur.

SPILLETS AFSLUTNING:
Den spiller, der fgrst far streget alle sine felter ud i hjer-
tet, vinder spillet.
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Fra 6 @r, sammen med 1voksen I Fra 3 til 4 spillere I 10 minutter.
OO
INDHOLD: 5 terninger.
SPILLETS FORMAL: At vaere den sidste til at legge en 1'er i midten.

SPILLETS FORL®B

Denyngste spiller begynder, og der spilles i urets retning.

Hver spiller kaster efter tur de 5 terninger. Derefter

« lzgger han/hun den eller de opndede 1'ere pd midten
af bordet,

« giver han/hun den eller de opnéede 2'ere til sin ven-
stre sidemand,

« giver han/hun den eller de opndede 5'ere til sin hgjre
sidemand,

« kastes de resterende terninger igen. (Det vil sige dem,
derviser 4, 3 eller 6).

Man fortsaetter dermed med at kaste terningerne,
til man ikke har flere. Herefter er det naeste spillers tur
til at kaste de terninger, han/hun har modtaget. Hvis
man ikke har nogen terninger, gdr turen videre til naeste
spiller osv.

SPILLETS AFSLUTNING

Vinderen af spillet er ham eller hende, der laegger den
sidste 1'er pd midten af bordet.

DI x=xeswse [T

Fra 5 &r, sammen med 1voksen I Fra 2 til 4 spillere 1 10 minutter.
OO
INDHOLD: 5 terninger, 1stykke papir til at skrive point pd.
SPILLETS FORMAL: At vaere den fgrste til at f& 100 point eller derover.

SPILLETS FORL@B

Den yngste spiller begynder, og der spilles i urets retning.
Han/hun kaster de 5 terninger en gang og noterer point
i henhold til fglgende: Hvis man har sldet:

« 12345, opndr man 20 points

« 1234 09 en anden terning, opndr man 15 points

« 123 og to andre terninger, opndr man 10 points

« 12 og tre andre terninger, opndr man 5 points
Derefter er det naeste spillers tur til at prgve pd at opnd
en raekkefglge, der giver flest mulige point. Hver spil-

ler lzegger de opndede point sammen, omgang efter
omgang.

Bemeerk: Hvis en spiller sldr tre 1'ere pd én gang, slettes
alle hans/hendes point og man starter forfra.

SPILLETS AFSLUTNING
Vinderen af spillet er ham eller hende, der fgrst opndr
100 point eller mere.
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Frén 4 Gr I 2till 4 spelare 1 10 till 20 min

OO

MATERIAL: spelplanen med de smd héistarna,
2 spelpjdser per spelare (varje spelare viiljer en fdrg), 1térning.
SPELETS MAL: att bli forst med att nd stjérnan i spelplanens
mitt med de 2 spelpjdserna.

SA HAR SPELAS SPELET

Varje spelare placerar sina tvd spelpjdser pd stallet i sin
fdrg. Man spelar medurs. Den yngsta deltagaren borjar
och kastar tdrningen forst.

HUR SPELPJASERNA FLYTTAS

Spelaren maste forst sl@ en 6:a med tdrningen for att ta
ut en spelpjds frdn stallet och placera den pé banans for-
sta ruta. Hen kastar sedan tdrningen pd nytt och flyttar
framdt s mdnga steg som antalet prickar som tarningen
visar. Om spelaren har tva spelpjdser ute pd plattan kan
hen vdlja valfri pjds att flytta. Om hen fér en 6:a far hen
kasta tdrningen pé nytt.

Nar flera spelpjdser dr ute och flyttas framdt pd spelpla-
nen kan det hdnda att de foljer varandra ndra. Spelpjd-
serna far dock aldrig gd om varandra. Om vdgen for en
spelpjds dr blockerad av en annan spelpjds far den inte
gé forbi den och maste istdllet stanna pd rutan bakom.
Men om spelpjdsen ddremot hamnar pd en ruta ddr det
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redan finns en spelpjds slér spelaren ut den andra pjdsen,
tar dess plats och skickar tillbaka den till sitt stall.

HUR MAN TAR SIG TILL HIMLEN
Efter ett helt varv hamnar spelpjdserna pd banans sista
ruta vid foten av trappan som leder upp till himlen.

0BS: Man mdste hamna med exakt antal steg pd denna
ruta. Om tdrningen visar mer én antalet steg fram till
trappans fot kan spelaren inte flytta.

Rutorna dr numrerade frén 1till 4. For att flytta till ruta
nr. 1 mdste spelaren sld en 1:a med tdrningen, for att
g vidare till ruta nr. 2 mdste spelaren sld en 2:a och sé
vidare fram till ruta nr. 4.

Slutligen, for att ta bort en spelpjds frdn spelplanen efter
ruta nr. 4, mdste spelaren sld en 6:a med tdrningen.

SPELETS SLUT
Den spelare som forst har spelat ut sina tvé spelpjdser
frdn spelplanen vinner spelet.
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Fran 4 ar I 2till 4 spelare 1 10 till 15 min

OO

MATERIAL: gdsspelets spelplan, 1spelpjds per spelare
(varje spelare viiljer en egen firg), 1térning.
SPELETS MAL: att komma forst till ruta nr. 30.

SR HAR SPELAS SPELET

Den yngsta spelaren borjar. Man spelar medurs.
Spelaren kastar tdrningen och flyttar fram sin spelpjds
det antal steg som tdrningen visar.

Om en spelare hamnar pd en ruta ddr det redan finns
en spelpjds, slar spelaren ut den och skickar tillbaka den
till rutan ddr den befann sig tidigare.

0BS: Om en spelare sldr en 6:a pd forsta tarningskastet
gdr hen direkt till ruta nr. 15.

SPECIALRUTOR

« PG gdsrutorna 6, 18 och 24 fr man g samma antal
steg en gdng till.

« Pd bron (ruta 3) fdr man gd vidare till den andra bron
(ruta 21).

« Pd hotellet (ruta 10) fér man std 6ver en runda.

« Fingelset (ruta 14) héller kvar spelaren tills hen slér
en 6:a med tdrningen.

« Dodsskallen (ruta 17) skickar tillbaka spelaren till
ruta1.

« Labyrinten (ruta 27) hdller kvar spelaren tvé rundor.

SPELETS SLUT

Den spelare som forst kommer till ruta 30 vinner
omgdngen.

0BS: Man mdste hamna pd ruta 30 med exakt antal
steg. Om tdrningen visar mer én antalet steg fram

till rutan, mdste spelaren flytta tillbaka med

det dverflodiga antalet steg.

Frdn 5 Gr I 2till 4 spelare 1 10 till 15 min

OO

MATERIAL: 1spelplatta, 1 spelpjds per spelare
(varje spelare viiljer en egen férg), 1térning.
SPELETS MAL: att bli den férsta som hamnar pé ruta 49.

SA HAR SPELAS SPELET

Varje spelare placerar sin pjds bredvid spelplattan,
framfor ruta 1. Den yngsta spelaren borjar och sedan
fortsdtter man medurs. Den forsta spelaren sldr med
tdarningen och flyttar sin spelpjds det antal steg som
tdrningen visar.

Rutor med stegar: Om man hamnar pé en ruta med
en stege kldttrar man upp for den till den ruta ddr den
slutar.

Ormrutor: Om man hamnar pé en ruta med en ormsvans
glider man nerfor den till den ruta dar huvudet finns.
SPELETS SLUT

Den spelare som forst kommer till ruta 49 vinner om-
gdngen.

0BS: Man mdste hamna med exakt antal steg pd ruta
49. Om tdrningen visar mer dn antalet steg fram till
rutan, mdste spelaren flytta tillbaka med det 6verflodiga
antalet steg.
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Luffarschack

Frén 5 ar 1 2 spelare 1 10 till 15 min

OO

MATERIAL: 1spelplan, 24 cylinderformade spelpjiser
per spelare (varje spelare viljer en egen firg).
SPELETS MAL: att Idgga 4 spelpjdser i sin egen

fdrg i rad sé mdnga gdnger som majligt.

SA HAR SPELAS SPELET:

Spelarnatar de 24 spelpjdsernai sin fdrg och Idgger dem
framfor sig. Den yngsta spelaren bérjar och sedan turas
man om.

| tur och ordning placerar spelarna en spelpjds pd
en ledig plats pd spelplanen och forsoker fa 4 spelpjdser
isinfdrgirad (vdgrdtt eller lodratt).

0BS: Nar man lagt 4 spelpjdser i rad kan de inte
anvédndas till ndgra andra rader.

SPELETS SLUT

Spelet avslutas ndr spelarna inte Idngre har ndgra
spelpjdser att placera. Den som flest gdnger har lyckats
fG 4 spelpjdser i rad vinner.

rrrrrrrrrrrrrrrr

a

///////////////

Frdn 3 ar | 2till 4 spelare 1 10 till 15 min

OO

MATERIAL: 4 lottobrickor, 12 lottokort (12 olika djur),
1pdse, 6 cylinderformade spelpjéiser per spelare.
SPELETS MAL: att bli den férsta som fyller sin spelbricka.

SA HAR SPELAS SPELET:

Varje spelare vdljer en spelbricka och 6 spelpjdser och
Idgger dem framfor sig. De 12 djurkorten ldggs i pdsen.
Den yngsta spelaren borjar och sedan fortsatter man
medurs. Hen tar ett kort i pdsen utan att titta och sdger
vilket djur hen tagit.

Alla spelarna tittar dé pd sin spelbricka for att se om de
har detta djur.
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» Om en spelare hittar djuret pd sin spelbricka Idgger hen
en spelpjds pd den platsen.

« Annars hander ingenting.

Kortet tas sedan ur spelet och ndsta spelare tar ett nytt
kort i pdsen...

SPELETS SLUT

Spelomgdngen avslutas ndr en spelare har fyllt sin bricka
och har satt en spelpjds pd alla sina djurrutor. Hen utses
da till vinnare.



Frdn 3 ar I 2till 4 spelare 1 10till 15 min
SO
MATERIAL: 24 Memorykort.
SPELETS MAL: att vinna sé ménga par som méjligt.

SR HAR SPELAS SPELET

Alla korten placeras mitt pé bordet med framsidan neddt.

Spelarna vénder i tur och ordning upp ett kort och dar-

efter ett andra kort.

« Om de tvd korten dr identiska vinner spelaren paret
och ldgger korten framfor sig. Hen kan spela en géng
till och far vanda 2 nya kort.

« Om de tvd korten dr olika IGter spelaren alla deltagar-
na titta pd dem och vander dem sedan med framsidan
neddt pd samma plats som tidigare.

Darefter dr det ndsta spelares tur.

SPELETS SLUT

Omgdngen slutar ndr alla par har hittats och det inte

finns ndgra fler kort pd bordet. Vinnaren dr den som

har flest par.

OO

TARNINGSSPEL

Fran 4 Gr I 2till 4 spelare 1 10 till 15 min
OO
MATERIAL: 4 Yatzybrickor, 8 cylinderformade
spelpjdiser per spelare, 5 tirningar.
SPELETS MAL: att bli den férsta som radar upp 3 spelpjéiser
pd sin bricka eller som fdr Yatzy.

| N | @
s @ o

SR HAR SPELAS SPELET Spelarna ska i tur och ordning forsoka sld en tdrnings-

Varje spelare vdljer en spelbricka och tar 8 spelpjdser
och ldgger dem framfor sig. De 5 tdrningarna placeras
mitt p& bordet. Den yngsta spelaren borjar och sedan
fortsdtter man medurs.

kombination som gor att de kan placera en spelpjds
pd plattan.

For att lyckas med detta fdr man kasta tdrningarna
upp till 3 génger. Efter varje tdrningskast bestdmmer
spelaren om hen vill kasta om alla tarningarna eller

== g |® m g ® =m g0 spara ndgra av dem som kan vara bra for att lyckas
UL ® L1 ® L1 ® med en kombination (och d& bara kasta om de 6vriga
‘.“ ‘.“ “‘ ee tarni )
AL AL il e @ drningarna). . o
o000 I 0.0 0,0 I 0.0 0,0 l Nar en spelare har lyckats fé en kombination placeras
0% % o uil % % ¢ il o% % mtlls o choipidis pé motsvarande ruta.
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[ ] Fé minst 3 tdrningar med valor 1 ... F& minst 3 tdrningar med valor 6
@
P Fd 5 tdrningar vars valdrer foljer
F& minst 3 tdrningar med valor 2 II eftervarandra: 1, 2, 3, 4, 5 eller
0] ul
2,3,4,5,6.
:. F@ minst 3 tdrningar med valor 3 : : F@ 4 identiska tdrningar
A A
: : Fd minst 3 tdrningar med valér 4 A‘A Yatzy: FG 5 identiska tdrningar
SPELETS SLUT
..' F& minst 3 térningar med valér 5 Den spelare som lyckas fé en rad med 3 spelpjdser vinner
® 0 omgdngen. Den spelare som lyckas & Yatzy (5 identiska
tdrningar) vinner omedelbart spelomgdngen.

Frdn 4 &r 1 2 till 4 spelare 1 10till 15 min
SO
MATERIAL: 1téirning, 1pappersark per spelare.
SPELETS MAL: att bli den férsta spelaren som ritar klart sitt hus.

SR HAR SPELAS SPELET Teckningens etapper mdste strikt folja ordningen nedan:

Hdr dr en modell pd huset som ska ritas: « 6, husets fyrkant

« 5, taket

« 4, dorren

« 3 eller 2, ett fonster (Observera att det behovs tvd
fonster)

« 1, skorstenen

L . Om tdrningen gor att spelaren kan rita en del av sitt hus
Den yngsta spelaren borjar och sedan fortsdtter man  ar hen spela en géng till, annars gér turen vidare till

medurs. , o ) néista spelare.
Spelarna ska i tur och ordning forsoka att rita en del
SPELETS SLUT

av sitt hus. Spelaren kastar tdrningen och beroende b | f5rst har ritat klart sitt hus vi let
pd resultatet kan hen fortsdtta pd sin teckning. en speiare somiorst harritatkiart sitt us vinner spelet.
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Fran 5 dr tillsammans med en vuxen 1 2 till 4 spelare 1 10 min
OO
MATERIAL: 1tdirning, 1pappersark for att skriva ner resultatet.
SPELETS MAL: att f6 20 poding pd sd fé spelrundor som méjligt.

SR HAR SPELAS SPELET:

Den yngsta spelaren borjar och sedan fortsdatter man
medurs.

| tur och ordning ska spelarna forsoka att fé tdarningen
att hoppa som en loppa genom att trycka pd tdrningens
ovansida med pekfingret och sedan antecknas det poding
som tdrningen visar. Darefter dr det ndsta spelares tur.

Spelarna ldgger samman tdrningsresultatet efter varje
omgdng. De slutar sd snart en spelare far eller gar dver
20 podng.

SPELETS SLUT:

Den spelare som har gjort minst antal rundor for att
fG 20 podng vinner spelet.

:::::::::::

:::::::::::

Fran 4 dr I 2till 4 spelare 1 10 min
OO
MATERIAL: 1tdrning, 1pappersark per spelare.
SPELETS MAL: att bli den férste spelaren som strukit éver alla 6 delarna pd sitt hjdrta.

SA HAR SPELAS SPELET
Varje spelare ritar ett hjdrta pd sitt papper enligt model-
len nedan, bestdende av 6 delar med siffror i.

Den yngsta spelaren borjar och ddrefter fortsatter man
medurs.

Spelaren kastar tdrningen och stryker dver den siffra pd
sitt hjdrta som tdrningen visar.

Omisiffran redan har strukits ges den till grannen till ho-
ger eller grannen ddrefter om den forste redan har den.
Ddrefter dr det ndsta spelares tur.

SPELETS SLUT
Den spelare som forst har strukit 6ver alla delarna pd sitt
hjdrta vinner spelet.
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Frdn 6 dr tillsammans med en vuxen 1 3 till 4 spelare I 10 min

OO
MATERIAL: 5 téirningar.
SPELETS MAL: att bli den sista spelaren som placerar en 7:a i mitten.

SA HAR SPELAS SPELET: Spelaren fortsdtter pd detta satt att slG tarningarna tills
Den yngsta spelaren borjar och ddrefter fortsdtter man  det inte finns ndgra kvar. Ddrefter slar ndsta spelare
medurs. de tdrningarna som tagits emot. Om man inte har négra
Spelaren kastar de 5 tdrningarna. Ddrefter gdr turen vidare till ndsta spelares osv.

« placeras ettan eller ettorna mitt pd bordet, SPELETS SLUT:

« ges tvdan eller tvdorna till grannen till vénster,

« ges femman eller femmorna till grannen till hoger,

« spelas de dterstdende tdrningarna en gdng till.
(Det vill sdga de som visar 4, 3 eller 6).

Vinnare blir den spelare som placerar den sista 1:an
i mitten.

s s

Frdn 5 ar tillsammans med en vuxen 1 2 till 4 spelare 1 10 min
OO
MATERIAL: 5 térningar, 1 pappersark for att skriva ner resultat.
SPELETS MAL: att bli den férsta spelaren som fér minst 100 poding.

SR HAR SPELAS SPELET Ddrefter dr det ndsta spelares tur att forsoka fa en svit
Den yngsta spelaren borjar och sedan fortsdtter man  och samla podng.
medurs. Spelarna raknar samman podngen med tidigare podng

Spelaren kastar alla 5 tdrningarna en enda géng och  efter varje runda.
skriver ner resultatet beroende pd vad tdrningarna visar:
Om hen far:

«1,2,3,4,5sG vinner hen 20 poéing
«1,2,3,4+enannan tirning sé vinner hen 15 poéing ~ SPELETS SLUT

« 1,2, 3 + tvé andra tdringar sd vinner hen 10 poiing  Vinnaren dr den som forst fér minst 100 podng.
« 1,2 + tre andra tdrningar sd vinner hen 5 poding

Observera: Om en spelare fdr tre 1:or vid samma kast
raderas alla podng och man bérjar om pd nytt igen.
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C4 net | 2-4 vrpoka | 10-20 muHyT

OO

B KOMI/IEKTE: uzpoeoe nosae 0as nydo,
no 2 puwiku Ha uz2poka (y Kaxdozo ceoli yeem), 1 KybuK.
LEJTb UTPbI: nepseim npusecmu 08e c80U (hUWKU

Ha Knemky «36e30a» 8 UeHmpe ross.

XoA4 NAPTUU

Kaskabl UTPOK CTaBUT ABe CBOM QULIKM B KKOHIOW-
HIO» CBOErO LiBETA. X0/, NePEXOAMT Mo 4acoBOM CTpen-
Ke. HaumHaeT camblii MAaAWni UrpoK — OH NepBbiM
bpocaeT KyOuK.

NEPEMELLEHUE ®ULLIEK

YT06bl BbIBECTU QULLIKY 13 KKOHIOLWHUY» 1 NOCTaBUTb
ee Ha K/JEeTKY «CTapT», UTPOK A0/IKEH BbIBPOCUTL
wecTepKky. B aTom cnyyae oH 6pocaeT Kybuk eule
pas v nepemeltaet GULIKY Ha KOSIMYECTBO KNETOK,
paBHOe BbiNaswemy Yncay. ECM Urpok yxe BbiBen
06e PULIKKM, OH MOXKET cAeNaTb Xo4 Nto60I U3 HUX.
BbIOpPOCKB LECTEPKY, UTPOK MOAYYaEeT NPaBo Ha No-
BTOPHbIV XOA,.

EC/v Ha UrpOBOI A0POMKKE HAXOAMTCA HECKO/BKO
duweK, oaHa GULLIKA MOXKET A0THATb APYryH0. PULLIKK
He MoryT 0B6roHATb ApYr Apyra (3anpeT Kacaetca u
duwek ogHoro ugeta). Ecav Ha NyTv oaHON GULWKK
CTOMT Apyras duLiKa, OHa He MOKET ee 06orHaTh U
[0/IXHa BCTaTb Ha KETKY No3aam Hee.

Ho ecnn xof, UrpoKa 3akaHUYMBAETCA Ha KAETKe, yKe
3aHATOM Apyroi GULWKON, OH «BbIbMBAET» ee ¢ Ao-
POXKKM: ero GulKa BCTAeT Ha 3TY KNETKY, a BblbuTan

bWLWKa BO3BPALLAETCA B CBOKO KKOHIOWHION.

BOCXOX/AEHUE HA HEBECA

Mpoinas NoMHbIN KPyT, GULLKM BCTAKOT Ha NOC/NEAHION
KNETKY IOPOXKKM — Y NOAHOKMA NECTHULbI, BeAyLLEN
8 Hebo.

MpumeuaHue. Xoa 40OKEH 3aKOHUYNTLCA TOYHO Ha
9Tol KneTke. EC/IM BbiNasLee YXCNO NpeBbIIaEeT KO-
IMYECTBO KNETOK, OCTaBLUMXCA 40 NIECTHULLbI, UTPOK
He nepemeLlLaeT GULLKY.

KneTkun necTHuLbl NpoHymepoBaHbl oT 1 40 4. YTobbI
nepemnTn Ha KNeTKy 1, Hy)XXHO BbIBPOCUTb eanHuLY.
YT0bbI NEPenT Ha KNeTKY 2, HysKHO BbIBPOCUTb ABOM-
KY U T. 4. [0 KneTku 4. Ha necTHuue GUWKM ogHOro
LBEeTa MOryT CTOATb Ha OAHOW KNETKe N 0BTroHATL
Aapyr apyra.

HakoHel, 4To6bl dULLKa Nepelna c KNeTKMN 4 Ha KneT-
Ky «3Be3/a» B LLEHTPE M yLUNA C MONSA, HYXKHO BbI6PO-
CUTb WECTEPKY.

KOHEL, NAPTUU
B napTum nobexaaeT UrpoK, KOTOPbIV NEePBbIM BbIBEN
cnons obe cBOU GULLKK.
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Xo4 NAPTUMN

HaunHaeT camblil MNaAWNA UrPoK. Xo4, NepexosmnT no
YacoBoW cTpesike. MoayyMB NPaBo Xo4a, Urpok bpoca-
eT KybuK 1 nepemeLLaeT CBOIO GULLIKY Ha KOANHECTBO
KNeTOK, paBHOE BbINasLIeMy YMCAY.

Ecan xof Mrpoka 3akaH4MBaEeTCA Ha KNeTKe, yxKe 3a-
HATOM ApYroi GULLKOW, OH OTNPaBAAET ee Ha KNEeTKy,
C KOTOpOW npuwwen.

MpumeuaHue. Ecan Urpok BbIBPOCKA LWeCTepPKy B

Hayane napTuu, ero GULKa cpasy nepemeltaeTca Ha

Kknetky 15.

OCOBbIE KNETKK

o Knetku «rycék» 6, 18 1 24: ¢puwka nosTopHO ne-
pemelLaeTca Ha KONIMYeCTBO KAETOK, paBHOe Bbl-
nasLemy Yncay.

C4 net | 2-4 vrpoka 1 10-15 muHyT

OO

B KOMIJ/IEKTE: uzposoe nose «2ycé€k»,
no 1 gpuwike Ha u2poKa (y Kaxcdozo ceoli yeem), 1 Ky6uK.
LEJIb UTPbI: nepseim dolimu do kaemku 30.

e «MocT» (kneTka 3): du1lKa nepemelaeTca 4o BTO-
poro mocta (a0 KneTku 21).

¢ «OTenb» (knetka 10): UTPOK NPOMyCKaeT XO4,

¢ «Tiopbma» (KneTka 14): 4Tobbl YT C 3TON KNETKY,
HY’KHO BbIOPOCUTb LIECTEPKY.

¢ «Yepen» (kneTka 17): Bo3BpaT Ha KneTky 1.

e «JTabMpUHT» (Knetka 27): UTPoK NponycKaeT ABa
XoAa.

KOHEL, MAPTUMN
B napTun nobexkaaeT TOT, KTO NepBbiM AoWeN A0
knetkm 30.

MpumeyaHue. Xoa L0MKEH 3aKOHYNTLCA TOYHO Ha
knetke 30. Ecav BbINaBLee YMCNO NPEBbIWAET KOAN-
4YeCTBO OCTABLUMXCA KAETOK, UTPOK OTCTyNaeT Has3azg
Ha KO/IMYECTBO IULLIHUX KNETOK.

3men n IIECTHMU,bI/

A/////////////////////////////////////////////////////////

Ryl

XoA4 NAPTUU

Ka bl MTPOK CTABUT CBOKO GULLKY PAAOM C UrPOBbIM
nosemy Knetku 1. HaumHaeT camblit MAaaWwmnin Urpok,
a 3aTem Xof, NepexomT no 4YacoBom cTpenke. Mrpok
HpocaeT KybuK 1 NepemelLaeT CBOO GULLIKY Ha KOAW-
4eCcTBO KNETOK, PaBHOE BbiNasWemy Yncy.

KneTku «nectHuya»: ecaun MIFPOK OCTAaHOBMACA Ha
KNeTKe, rae HaxoanTca HM3 neCTHMLUbl, OH NoAHMMa-
€TCA MO ee CTYNeHAM Ha KNeTKYy, r4e Haxo4AMnTCA Bepx
NecCTHUUbI.
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C5net | 2-4 urpoka | 10-15 muHyT

OO

B KOMIJIEKTE: 1 ueposoe none,
no 1 ¢puwike Ha uzpoka (y kaxcdozo ceoli yeem), 1 Ky6uK.
LE/1Ib UTPbI: nepsbim 0olimu 0o Kaemku 49.

Knetkn «3amena»: ecnn WIFPOK OCTAHOBUACA Ha KNeT-
Ke C XBOCTOM 3MeW, OH CMyCKaeTCA No Tesly 3men Ha
KNeTRy, rae HaxoAuTcA ee rosiosa.

KOHEL, NAPTUU
B napTuu nobexkaaeT TOT, KTO NepBbiM AoWeN A0
KNneTkn 49.

MpumeyaHue. Xoa 40MKEH 3aKOHYMTLCA TOYHO Ha
KneTke 49. Ecnum BbiNasLllee YNCNO0 NpeBblIllaeT KoIu-
4eCTBO OCTaBLUMXCA KNETOK, UTPOK OTCTyNnaeT Hasas
Ha KONMYECTBO NIULLIHNX KNETOK.
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C5net | 2urpoka | 10-15 muHyT

OO

B KOMIJIEKTE: 1 uzpoeoe nose, no 24 puwiku
«604YOHOK» Ha u2poka (y Kaxdozo ceoli ysem).
LEJIb UTPbI: seicmpoums 8 psad 4 huwiku ceoezo ysema

MQAKcumasibHoe Kosiu4ecmeo pas

XOA4 NAPTUU

Nrpokn 6epyT no 24 GpuWKKM cBOErO LBETa U CTaBAT
nx nepeg coboit. Urpy HaumHaeT camblii MAaAWMN
WUIPOK, @ 3aTem UTPOKK XOAT MO 04Yepeau.

MrpoKku no oyepeam cTasAT no ogHOM duLLKe Ha CBO-
60AHYI0 KNEeTKY NoNA, CTapanach BbICTPOUTL B pAs 4
dULWKKM cBoero ugeTa (Mo ropu3oHTaNM UAN BEPTU-
Kanu).

MpumeyaHue. YeTbipe ULIKK, CTOALME B PAL, HENb-
38 UCMO/b30BaTh A/1A NOCTPOEHNUA APYrMX PAAOB.

KOHEL, NAPTUU

MapTuA 3aKaHYMBAETCA, KOTAA UTPOKM BbICTABAT BCE
cBOM HULWIKK. TTobexRAAeT UTPOK C HAMBONbLLMM KO-
4eCcTBOM pALOB M3 4 duLLeK CBOero LBeTa.

[}

C3 et | 2-4 vrpoka | 10-15 muHyT

OO

B KOMII/IEKTE: 4 kapmoyKu 814 nomo, 12 yemoHoe (12 pa3Hoix
HUeomHsix), 1 mewok, no 6 gpuwiek «60YOHOK» HO U2POKA.
LE/Ib UTPbI: nepsbim 3aKpbimb 8Ce KaemKuU Ha ceoeli KapmoYke.

XoA4 NAPTUM

Kaablit UTpoK BbIbUpaeT cebe KapTouky 1 6 duliek
1 KNageT ux nepes coboi. 12 KeTOHOB «KMBOTHOE»
NONOXKNTE B MELLOK.

Wrpy HaunMHaeT camblii MAaALWKNIA UTPOK, @ 3aTEM XOZ,
nepexoAmuT Mo YacoBol cTpenke. Urpok bepeT Ke-
TOH M3 MellKa Hayraz, v roBOPMT, Kakoe KUBOTHOE
OH B3AN.

Bce UrpoKM CMOTPAT, €CTb M 3TO KMBOTHOE Ha UX

KapTouKax.

® EC/IM UTPOK HaLles 3TO MBOTHOE Ha CBOEM KapTou-
Ke, OH CTaBUT GULLKY Ha KAETKY C 3TUM MMUBOTHbBIM.

* B NIPOTMBHOM C/ly4ae HUYEro He MPOUCXOANT.

3aTeMm KapTouKa BbIXOAUT M3 UTPbl, U CAeAyoWni

Urpok BepeT caeayioLLyto KapTOUYKY U3 MELLKa...

KOHEL, NAPTUU

MapTva 3aKaHYMBaeTCs, KOrAa OAMH U3 UTPOKOB 3a-
KPbIN GULIKAMM BCE KNETKM «KMBOTHOEY» Ha CBOEW
KapTouke. OH 06bABNAETCA NobeanTenem.
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C3net | 2-4 vrpoka | 10-15 muHyT
OO
B KOMIIJIEKTE: 24 kapmo4Ku.
LEJIb UTPbI: Halimu Kak MoxcHo boabwe nap.

Xoa NAPTUM

BbINOXKMTE BCE KAPTOUKM IMLLEBOM CTOPOHOM BHU3 B
LeHTpe cTona.

MoNy4mne NpaBo xoaa, UrPOK OTKPbIBAET APYr 3a ApY-
rOM [1B€ KapTOUKM.

¢ EC/IM UrPOK OTKPbLIN ABE OAUHAKOBbIE KapTOUKM,
OH 3abupaeT 3Ty napy cebe. B 3TOM ciyyae oH MOXKeT
CXOAMTb ellle Pas U OTKPbITb ellle ABe KapTOUKM.

¢ ECIM UFPOK OTKPbIN ABe pa3Hble KapTOUYKM, OH
[AeT BCEM BPeEMSA MOCMOTPETb Ha HUX, a 3aTem 3a-
KPbIBAET MX M OCTABASAET HAa TOM Ke MecTe.

3aTem X0, NePexoamnT K CeyHLLEMY UTPOKY.

KOHEL, NAPTUN

MapTua 3aKaH4YMBaETCA, KOr4a BCe Napbl HalAeHbl 1

KapToOYeK Ha CTo/e He ocTanock. MobexaaeT ToT, KTo

Habpan bonblue Bcex nap.

OO

NIPbl B KOCTW

_HOAN

fIXxTa ANAa manbiwen
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C4 net | 2—-4 vrpoka 1 10-15 muHyT

OO

B KOMII/IEKTE: 4 Kapmo4Ku, no 8 ¢huwiek
«b60YOHOK» Ha U2POKd, 5 KybuKos.
LEJTb UTPbI: nepsbim sbicmpoume 8 psd 3 huwKu

Ha ceoeli KapmoyKe usau 8bI6pocuMes KOMBUHAYUIO «fAxmax.

Xo4 NAPTUMN
Kaxabi Urpok BbibupaeT cebe KapTouky 1 8 dpuliek
W Knaget ux nepen coboit. 5 KybuUKoB NosoxnTe B
LeHTp cToNa.
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MIrpy HauMHaeT camblil MAAAWKIA UTPOK, @ 3aTEM XOZ,
nepexoAuT NO HYacoBOW CTPesIKe.

Mony4uns NpaBo X04a, UTPOK CTapaeTcs BbIBPOCUTL
KOMBUHaL MO, KOTOpas NO3BONUT MY NOCTAaBUTH
bWLLKY Ha CBOIO KAPTOUKY.

OH moxeT BpocaTb KybKKM 40 Tpex pas 3a xoa. Mocne
KaK[,0ro 6pocka OH pelaeT, Kakue KyBuKM HyKHO
HpoCKTL elLe pas, a Kakue 0CTaBWTb, YTOObI NONYUNTb
KOMBUHaUMIO (TO eCTb BO BTOPOM C/lyyae OH bpocaeT
MOBTOPHO He BCe KYOUKM).

BbI6pOCKB OA4HY M3 KOMBUHALMI, UTPOK CTAaBUT GULL-
KY Ha COOTBETCTBYIOLLYIO KNETKY.



. BbIBpOCUTb 4MC0 1 Kak MUHUMYM ... BbIOPOCUTL YUMCNO 6 KaK MUHUMYM
@

Ha 3 KybuKax ® ® | Ha 3 kybukax
@ BbIOPOCUTH YMCO0 2 KaK MUHUMYM BbibpocuTb ceputo 3 5 uncen:
(&) Ha 3 KybuKax ..|I| 1,2,3,4,5wm?2,3,4,5,6.

@] BbIBPOCUTL YMCN0 3 KaK MUHUMYM | N | BbIBpOCUTb 0AMHAKOBOE YMCIO Ha
.. Ha 3 KybuKax B W | 4Kybukax
©® @ | Bui6pocKTL YMCAO 4 KaK MUHUMYM “‘ fAxTa: BbIOPOCKTL OAMHAKOBOE YMC-
® ® | a3 kybukax A A | noHa5kybukax

KOHEL, NAPTUN
o ® BbI6POCHTH YMCAO 5 KaK MUHMMYM MrpoK, BbICTpOMBLWMIA B pas 3 dUWwKKM, nobexaaeT B
... Ha 3 KybuKax napTuu. Urpok, BbI6poCKBLLNA KOMBMHALMIO « AAXTa»

(oAMHaKoBOE YMCI0 Ha 5 KyBUMKax 3a OAMH X0f), cpasy
nobexanaer B NapTun.

RS

C4 net | 2-4 vrpoka | 10 muHyT
OO
B KOMIJIEKTE: 1 Kybuk, no aucmky 6ymaau Ha U2poKd.
LE/Tb UTPbI: nepsbim Hapucosams c80l OOMUK MO/IHOCMbIO.

XoA4 NAPTUU STanbl PUCOBAHWNA CNeaytoT B CTPOrOM NOPALKeE:
Mopaenb LOMUKA NpeaCcTaBAEHa HUXKe: 6 — KBagpaT AOMMKa.
5 — Kpblwa.
4 — nBepb.
3 MAn 2 — oAHO OKHO (BHMmaHwme! B nomuke aBa
oKHal).
1 — Tpyba.

Ecnv mrpok Bb|6pOCVII'I 4YMCNO, No3BONIAOLLEE HAPUCO-
BaTb AeTa/ib €ero 40OMUMKa, OH MOXET CXOAUTb ele pas.

Mrpy HaunHaeT camblii MAaAWWIA UFPOK, a 3aTeMm xoa, g NPOTUBHOM CAYUae X0z, NEPEXOAMT K CAeyIoLEMy
nepexoanT No 4aCcoBOW CTPESKe. UTPOKY,

Mony4ns NpaBo X0A4a, UrPOK NpobyeT HapMCcoBaTb
yane np Ag, IPOK MPOBYET Hap KOHEL, NAPTMM

4acTb CBOEro AOMUKa. [1NA 3TOro oH bpocaeT KybuK,
4TOBbI NONYYUTL HYIKHOE YMCAO. I'IapuTmo BbIMTPbLIBAET TOT, KTO NEPBbIM HapMcoBan
CBOW JOMMK NMONHOCTbIO.
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DI Deerarowsi eyew [ RIS

C 5 net co B3pocabim | 2—4 urpoka 1 10 munyT
OO
B KOMIJ/IEKTE: 1 Kybuk, nucm 6ymazu 044 3anucu cyema.
LEJIb UTPbI: Habpame 20 04K08 30 MUHUMAIbHOE KO/U4Yecmeo X0008.

Xoa NAPTUM XOA, 33 XO40M UIPOKM CKNaLbIBAtOT CBOU YMUCAA, Bbl-
Mrpy HauMHaeT caMblii MIaAWNIA UTPOK, @ 3aTEM X044,  NaBliMe Ha Kybuke. OHM LOMKHbBI HAbpPaTb B cymme
nepexoamT No YacoBOK CTpesKe. 20 nnn bonee 04KoB.

MoNy4YnB NPaBo X04a, UTPOK HAKMMAET yKasaTeslb- KOHEL, MAPTUM
HbIM NanbLem Ha BepxHee pebpo KybuKa, YyTobbl TOT
NOANPLITHY/, 1 3aNK1CbIBAET BbiNaBLUee YnC/0. 3aTem
XO[, NepexoAuT K CNeAyOLLEMY UTPOKY.

B napTumn nobexaaeT urpok, Habpaswwii 20 04KOB 3a
HaumeHblUee KONMYECTBO XOA08.

,
|
|

C4 net | 2-4 vrpoka | 10 muHyT
OO
B KOMIJ/IEKTE: 1 Kybuk, no aucmky 6ymaau Ha U2pokKd.
L EJIb UTPbI: nepsbim 3a4epKHymb gce 6 Yacmeli ceoezo cepdya.

Xo4 NAPTUMN Mony4ns NpaBo xoaa, Urpok BpocaeT KybumK 1 3auep-
Kax bl UrpoK pucyeT cepale Ha IMCTKe M AeANT ero  KMBaeT BbiNaBLLEe YMCI0 Ha CBOEM cepaLie.
Ha 6 4acTelt C HOMepamu, Kak NOKa3aHo HUXKe. Ecav 37O YNCNO Y Hero yxe 3a4epKHYTO, OH AO/IKeH
Mrpy Ha4yMHaeT camblil MNAALLINIA UTPOK, @ 3aTeM XO4,  NOAAPWTL ero cocesy CAeBa Uan CaeaytoLiemy 3a HUM
nepexoAnT N0 YacoBOW CTPesKe. WUIPOKY, €C/IM Y COCea OHO YXKe ecTb.

3aTem Xo4, NepexoaunT K CeyIoLLEeMY UTPOKY.

KOHEL, NAPTUN
B napTum nobekaaeT Urpok, KOTOPbIN NepBbIM 3a4ep-
KHY/1 BCE 4acTu CBOEro cepaua.
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IS Esssase 0TI

C 6 net co s3pocabim | 3—4 urpoka 1 10 muHyT
OO
B KOMIJIEKTE: 5 Ky6ukoe.
LEJIb UTPBbI: 86110 UMb N0CAEOHIO €0UHULY 8 UeHmMpP cModa.

XOA4 NAPTUU

Mrpy Ha4MHaeT camblil MNAALNIA UTPOK, @ 3aTEM X0z,

nepexoAnT No YacoBoOW cTpesike. MoNy4Yns Npaso

xona, Urpok bpocaet 5 KybMKoB. 3aTem:

e OH KnafeT KyOuKK ¢ BbiNasWwmmu yucnamu 1 8
LLeHTp CTONa.

* OH gaeT KybMKM ¢ BbIMaBWMMM Ynuciamm 2 coceay
cnesa.

e OH flaeT KyBUKKM C BbINaBLIMMKM Ycaamu 5 cocegy
cnpasa.

e OcTanbHble Ky6UKM oH 6pocaer ele pas (To ecTb
KyOMKM C BbINABLUMMM YnCNamu 3, 4 unu 6).

VIrpoK NpoA,0/KaeT Xo4, NoKa y Hero ocTatoTcs Kyou-
Ku 4ns 6pocka. 3aTem XOAMUT CAefytoLWni UTPOK: OH
bpocaeT nonyyeHHble KybukK. Ecam KybrKoB y Hero
HeT, X0/, NepexoAnT K CNefytoLemy UrPOKY U T. 4.

KOHEL, NAPTUU
MNo6exaaeT TOT, KTO BbIIOXKM/ MOCAEAHION e AUHULY
B LLEHTp cTONa.

IESIINIIIII<eexs NI,

C 5 net co B3pocabim | 2—4 urpoka 1 10 munyT
OO
B KOMII/IEKTE: 5 Kybukos, aucm 6ymaau 01 3anucu cyema.
LEJIb UTPbI: nepssvim Habpams 100 unu 6osee 04Kos.

XoA4 NAPTUU

Mrpy HauMHaeT caMbli MNAALWKNIA UTPOK, @ 3aTEM XOZ,
nepexoauT No YacoBOW CTpesKe.

Mrpok 6pocaeT Bce 5 KyBMKOB OAMH pas v noayyaet
OYKM B 3aBUCUMMOCTM OT BbIMaBLUNX YUCEN.

Ecnv oH Bbibpocun cepun:

*1,2,3,4,5 — o+ nonyyaeT 20 O4YKOB;
*1,2,3,4+apyroe 4yncno — oH nonyyaet 15 oukos;
¢ 1,2,3+paBaapyruxuncna — oH nonyyaet 10 oukos,
* 1,2+ Tpu gpyrux yucna — OH Nosly4aeT 5 OYKOB.

3aTem cnesyowmin urpok bpocaeT KyBMKK 1 nonyya-
€T 0YKM 32 BbINaBLLYH CEPUIo.

Mocne Kakaoro 6pocka Urpokun npmbasaaoT 3apabo-
TaHHbIE OYKM K CBOEMY NPEKHEMY pe3y/bTaTy.

BHuMaHue! Ec/im Urpok BbIBPOCUA TPW eAMHMLbI 33
oAMH BPOCOK, ero pesynbtaT 06HYNAETCA U OH HauK-
HaeT BCE C Hayana.

KOHEL, NAPTUN

MobexaaeT TOT, KTO NepBbiM Habpan 100 nnm 6onee
OYKOB.
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