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Dés4ans I 2a4joueurs 1 10 @15 min

OO

MATERIEL: le plateau du jeu de I'oie,
1pion par joueur (chacun sa couleur), 1dé.
BUTDUJEU: arriver le premier sur la case n°30.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Le plus jeune commence. On joue dans le sens des aiguilles
d’une montre. A son tour de jeu, le joueur lance le dé et
avance son pion du nombre de cases égal au résultat du dé.
Si un joueur arrive sur une case déja occupée par un
autre pion, il I'envoie @ la case ot il se trouvait.

N.B. : Aucommencement de la partie, si un joueur obtient
un 6 il avance jusqu’a la case n°15.

LES CASES SPECIALES

FELLLII I LIS I LTI I LTI I 0T
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Les petits chevaux

« Les cases «oie» 6, 18 et 24 permettent au joueur
d’avancer une deuxieme fois du méme nombre de
points obtenus.

Des4ans | 2a4joueurs 110 @ 20 min

OO

MATERIEL: le plateau des petits chevaux,
2 pions par joueur (chacun sa couleur), 1dé.
BUTDUJEU: étre le premier a atteindre I'étoile du centre avec ses 2 pions.

Chaque joueur place ses deux pions sur I'écurie de sa
couleur. Le jeu se déroule dans le sens des aiguilles d'une
montre. Le plus jeune commence et lance le dé.

DEPLACEMENT DES PIONS

Pour sortir un pion de son écurie et le placer sur la premiére
case de son parcours, le joueur doit faire un 6. Il relance
alors le dé et avance du nombre de cases égal aux points
du dé. S'il a deux pions sortis, le joueur décide, au choix,
de bouger tel ou tel pion. Dés qu'il fait un 6, le joueur
rejoue et relance le dé.

Des lors que plusieurs pions sont sortis et avancent sur
le parcours, il se peut qu'ils se talonnent. Les pions ne
peuvent pas se dépasser. Un pion dont la route est barrée
par un autre pion ne peut le dépasser et viendra se placer
sur la case précédente.

En revanche, si le tirage permet & un joueur de déplacer
son pion exactement sur une case déja occupée par un

2

autre pion, il le fait « sauter» ; il prend sa place et le pion
est renvoyé & son écurie.

LA MONTEE AU CIEL

Aprées un tour complet, les pions se placent sur la derniére
case de leur parcours, au pied de I'escalier qui les conduit
au ciel.

N.B.: Il faut arriver pile sur cette case. Si le score au dé est
supérieur au nombre de cases restantes jusqu’au pied de
I'escalier, le joueur ne peut pas se déplacer.

Les cases sont numérotées de 1a 4. Pour avancer sur la
case n° 1il faut faire un 1 au dé, pour avancer sur la case
n® 2 il faut faire un 2 et ainsi de suite jusqu’d la case n° 4.
Enfin, pour faire sortir un pion du plateau, apres la case
n°4, le joueur doit faire un 6.

FIN DE LA PARTIE
Le premier joueur @ avoir sorti ses deux pions du plateau
gagne la partie.

« Le pont (case 3) fait avancer jusqu’au deuxieme pont
(case 21).

« L'hétel (case 10) fait passer un tour.

« La prison (case 14) retient le joueur jusqu’a ce qu'il
fasse un 6 au dé.

« La téte de mort (case 17) renvoie a la case 1.

« Le labyrinthe (case 27) fait passer deux tours

FIN DE LA PARTIE
Le premier joueur a arriver sur la case 30 gagne la partie.

N.B.: Il faut arriver pile sur la case 30. Si le score au dé est
supérieur au nombre de cases restantes, le joueur doit
reculer du nombre de cases en trop.

L

Dés5ans I 2a4 joueurs 1 10 a15 min

OO

MATERIEL : 1 plateau, 1pion par joueur (chacun sa couleur), 1dé.
BUTDUJEU:: étre le premier a atteindre la case 49.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Chaque joueur place son pion @ coté du plateau, devant
la case 1. Le plus jeune joueur commence, puis on joue
dans le sens des aiguilles d’une montre. Il lance le dé et
avance son pion du nombre de points indiqués.

Cases « échelle » : Dés qu’un joueur arrive sur une case
ol se trouve les pieds d'une échelle, il monte jusqu’en
haut de celle-ci et se place sur la case ou elle se termine.

Cases « serpent » : Dés qu’un joueur arrive sur une case
ou se trouve la queue d’un serpent, il descend en suivant
le corps de celui-ci et se place sur la case de sa téte.

FIN DE LA PARTIE
Le 1*"joueur & arriver sur la case 49 gagne la partie.
N.B.: Il faut arriver pile sur la case 49. Si le score au dé

est supérieur au nombre de cases restantes, le joueur
doit reculer du nombre de cases en trop.
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//Le jeu du Morpion
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//Le jeu de mémo
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Dés5ans I 2 joueurs I 10 a15 min

OO

MATERIEL : 1 plateau, 24 pions « cylindres »
par joueur (chacun sa couleur).
BUTDUJEU: aligner un maximum de fois 4 pions de sa couleur.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Les joueurs prennent les 24 pions de leur couleur et les
pose devant eux. Le plus jeune joueur commence, puis
les joueur jouent a tour de réle.

Chacun leur tour, les joueurs posent un pion sur une case
libre du plateau et tentent d'aligner 4 pions de leur couleur
(horizontalement ou verticalement).

N.B.: Lorsque 4 pions sont alignés ils ne peuvent plus servir
pour d'autres alignements.

FIN DE LA PARTIE
La partie s'arréte lorsque les joueurs n'ont plus de pions &
placer. Le vainqueur est celui qui ale plus de fois 4 pions alignés.

Dés3ans I 2a4joueurs 1 10 15 min
SO
MATERIEL : 24 cartes mémeo.
BUTDUJEU : gagner le maximum de paires.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Toutes les cartes sont posées faces cachées au centre

de latable.

Chacun leur tour les joueurs retournent une carte puis

une deuxiéme.

« Si les deux cartes sont identiques, le joueur gagne la
paire et prend les cartes devant lui. Il peut rejouer et
retourner 2 nouvelles cartes.

OO

« Si les deux cartes sont différentes, le joueur laisse a
tout le monde le temps de les regarder puis les retourne
faces cachées en les laissant au méme endroit.

Puis la main passe au joueur suivant.

FIN DE LA PARTIE

La partie prend fin lorsque toutes les paires ont été gagnées

et qu'il n'y a plus de carte sur la table. Le vainqueur est

celui qui a gagné le plus de paires.
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Le jeu de loto
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Des3ans I 2 a4 joueurs 1 10 G 15 min

OO

MATERIEL : 4 planches de loto, 12 cartes loto (12 animaux différents),
1sac, 6 pions cylindres parjoueur.
BUTDUJEU: étre le premier a compléter sa planche.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Chaque joueur choisit une planche et 6 pions et les pose
devant lui. Les 12 cartes « animaux » sont mises dans
le sac.

Le plus jeune joueur commence, puis on joue dans le sens
des aiguilles d'une montre. Il prend une carte, a l'aveugle,
dans le sac et annonce I‘animal pioché.

Tous les joueurs regardent alors sur leur planche s'ils
ont cet animal.

« Si un joueur repére cet animal sur sa planche, il pose
un pion & I'emplacement de la case de I'animal pioché,

« Sinon rien ne se passe.

Puis la carte est écartée de jeu et le joueur suivant pioche

une nouvelle carte dans le sac...

FIN DE LA PARTIE

La partie s'arréte dés qu’un joueur a complété sa carte
et a posé un pion sur chacune de ses cases « animaux ».
Il est déclaré vainqueur.

LES JEUX DE DES

iRl

Dés4ans | 2 a4joueurs | 10 a 15 min

OO

MATERIEL: 4 planches de Yam, 8 pions cylindres par joueur, 5 dés.
BUTDUJEU': étre le premier a aligner 3 pions
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sur sa carte ou a faire un Yam.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Chaque joueur choisit une planche et prend 8 pions qu'il
pose devant lui. Les 5 dés sont placés au centre de la
table. Le plus jeune joueur commence puis on joue dans
le sens des aiguilles d'une montre.

A son tour de jeu, le joueur va tenter de faire une com-
binaison de dés qui lui permettra de placer un pion sur
sa planche.

Pour cela, il peut lancer jusqu’a 3 fois de suite les dés.
A chaque lancer, il décide de tout relancer ou de mettre
de coté les dés qu'il juge nécessaire pour réussir une
combinaison (et dans ce cas, ne relancer que les autres dés).
Lorsqu‘un joueur a réussi une combinaison il place un pion
sur la case correspondante.

HERN



@ Obtenir au moins 3 dés de valeur 1

® Obtenir au moins 3 dés de valeur 2

:. Obtenir au moins 3 dés de valeur 3
- Obtenir au moins 3 dés de valeur 4
( X J
® ® . ) )

) Obtenir au moins 3 dés de valeur 5
® ®

.0. Obtenir au moins 3 dés de valeur 6

Obtenir 5 dés dont les valeurs se
..||| suivent:1,2,3,4,50u2,3,4,5,6

Obtenir 4 dés identiques

A A e
A Yam: Obtenir 5 dés identiques
A A

FIN DE LA PARTIE

Dés qu'un joueur a aligné 3 pions il gagne la partie.
Silors d’un tour de jeu un joueur obtient un Yam (5 dés
identiques), il gagne immédiatement la partie.

Un jeu de Renaud Drieux.

Dés 5 ans avec un adulte 1 2 & 4 joueurs I 10 min
SO
MATERIEL : 1dé, une feuille de papier pour noter les scores.
BUTDUJEU : atteindre 20 points en un minimum de tour.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Le plus jeune joueur commence puis on joue dans le sens
des aiguilles d'une montre.

A'son tour de jeu, le joueur fait sauter le dé comme une
puce en appuyant avec I'index sur I'aréte supérieure du
dé, il note alors les points obtenu avec le dé. Puis la main
passe au joueur suivant.

Tour apres tour, les joueurs additionnent leurs résultats
obtenus avec le dé. Ils s‘arrétent des qu'ils ont atteint ou
dépassé 20 points.

FIN DE LA PARTIE

Le joueur ayant mis le moins de tour pour atteindre
20 point remporte la partie.

Dés4ans | 2 a4 joueurs | 10 min
OO
MATERIEL : 1dé, une feuille de papier par joueur.
BUTDUJEU : étre le premier joueur a terminer sa maison.

DEROULEMENT DE LA PARTIE
Voici le modeéle de la maison @ réaliser:

Le plus jeune joueur commence puis on joue dans le sens
des aiquilles d'une montre.

Asontourdejeu, le joueurvatenter de dessiner une partie
de sa maison. Pour cela, il lance le dé et en fonction du
résultat pourra avancer son dessin.

Les étapes du dessin doivent strictement respecter
I'ordre ci-dessous :

« 6, le carré de la maison

« 5, le toit

4, laporte

« 3 0u 2, une seule fenétre (attention il faut 2 fenétres)
1, la cheminé

Si le joueur obtient un résultat au dé qui lui permet de
réaliser une partie de sa maison, il peut rejouer, sinon
la main passe au joueur suivant.

FIN DE LA PARTIE

Le premier joueur & avoir terminé sa maison gagne
la partie.

Dés4ans I 2a4joueurs I 10 min
SO
MATERIEL : 1dé, une feuille de papier par joueur.
BUTDUJEU : étre le premier joueur a rayer les 6 parties de son cceur.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Chaque joueur dessine un cceur sur sa feuille comme
sur le modele ci-dessous décomposé en 6 parties avec
les numéros.

Le plus jeune joueur commence puis on joue dans le sens
des aiguilles d'une montre.

A son tour de jeu, le joueur lance le dé et raye sur son
cceur le numéro obtenu sur le dé.

Si ce chiffre est déja rayé, il doit I'offrir & son voisin de
gauche ou au suivant si ce dernier I'a déja.

Puis la main passe au joueur suivant.

FIN DE LA PARTIE
Le premier joueur @ avoir rayé toutes les parties de son
cceur gagne la partie.



Dés 6 ans avec un adulte 1 3 a4 joueurs I 10 min
OO
MATERIEL: 5 dés.
BUTDUJEU: étre le dernier & placer un 1 au milieu.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Le plus jeune joueur commence puis on joue dans le sens

des aiquilles d'une montre.

Asontour de jeu, le joueur lance les 5 dés. Puis :

« il place le ou les 1 au milieu de la table

« il donne le ou les 2 a son voisin de gauche

« il donne le ou les 5 & son voisin de droite

« et rejoue les dés restants (c’est-a-dire ceux qui indi-
quaient 4,3 ou 6)

Il continue ainsi @ jeter les dés jusqu’a ce qu'il nen ait
plus. Puis c’est au joueur suivant de lancer les dés qu’il
arecu. S'iln’en a pas, on passe au joueur suivant, etc.
FIN DE LA PARTIE

Le gagnant est celui qui place le dernier 1 au milieu.

i st

Dés 5 ans avec un adulte 1 2 a4 joueurs | 10 min
OO
MATERIEL: 5 dés, une feuille de papier pour noter les scores.
BUTDUJEU : étre e 1 joueur a dépasser 100 points.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Le plus jeune joueur commence puis on joue dans le sens
des aiquilles d'une montre.

Il lance une seule fois les 5 dés et marque des points
en fonction du résultat des dés.

S'ilfait:

*12345, il marque 20 points

* 1234+ un autre dé, il marque 15 points

« 123 + deux autres dés, il marque 10 points

12 + trois autres dés, il marque 5 points

Puis c'est au joueur suivant de tenter de faire une suite
et de marquer ses points.

Apreés chaque lancer les joueurs additionnent leur score
@ celui fait précédemment.

Attention : Si lors d’un lancer, un joueur obtient trois 1,
il efface son score et repart a zéro.

FIN DE LA PARTIE
Le gagnant est celui qui atteint ou dépasse 100 points
en premier.

EQUIPMENT: the Ludo board, 2 pawns per player
(each player chooses a colour), 1dice. - @3
OBJECT: to be the first to reach the centre star with your two pawns. [

HOW TO PLAY

The players each place their two pawns in the stable of
their colour. Players take it in turns to play in a clockwise
direction. The youngest player starts and rolls the dice.

MOVING THE PAWNS

In order to bring a pawn out of your stable and place it on
thefirst square of its track, you need to roll a 6. You then
roll again and move forward the corresponding number
of squares. If you have two pawns in play, you can choose
which pawn you want to move. Whenever you throw a 6,
you play and roll again.

Once several pawns are out of their stables and moving
around the track, they will soon start chasing one an-
other around the board. The pawns cannot overtake
one another. A pawn whose path is blocked by another
pawn cannot overtake it and will have to stop on the
previous square.

However, if a pawn's move leads it to land exactly on a
square already occupied by another pawn, it “bumps” it:

the second pawn takes the first pawn's place, and sends
it back to its stable.

ASCENDING TO HEAVEN

After proceeding all of the way around the track, the pawns
stop on the last square of their track, at the foot of the
staircase which will lead them to heaven.

NB: The pawns must arrive exactly on this square. Ifthe dice
shows a number greater than the number of squares remaining
to the foot of the staircase, the pawn cannot move.

The spaces are numbered from 1to 4. To move to space
number 1, you have to roll a1, to move to space number 2,
you have to roll a 2, and so on, up to space number 4.
Finally, to remove a pawn from the board, after space
number 4, you have to roll a 6.

WINNING
You win by being the first player to remove your two pawns
from the board.
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4yearsand up | 2-4players I 10 -15 mins

OO

EQUIPMENT: the Goose Game board, 1 pawn per player
(each player chooses a different colour), 1 dice.
OBJECT: to be the first to reach space number 30.

HOW TO PLAY

The youngest player starts. Players then take it in turns
to play in a clockwise direction. On your turn, roll the
dice and move your pawn the number of spaces shown
on the dice.

Ifyou land on a space already occupied by another pawn,
send that first pawn back to the space your pawn has
just left.

NB: At the start of the game, if you roll a 6 you advance
straight to space number 15.

SPECIAL SPACES

« The “goose” spaces (numbers 6, 18 and 24) allow you
to move forward the same number of spaces as you
moved to land there for a second time.

« The bridge (space number 3) allows you to move
straight to the second bridge (space number 21).

« The hotel (space number 10) forces you to miss a turn.

« The prison (space number 14) detains you until you
roll a 6.

« The skull and crosshones (space no 17) sends you back
to space number 1.

« The labyrinth (space number 27) forces you to miss
two turns.

WINNING
Thefirst player to reach space number 30 wins the game.

NB: You have to land exactly on space number 30.
Ifthe number showing on the dice is greater than

the number of spaces remaining, you have to go back
the number of extra spaces.

5yearsand up I 2 players 1 10 -15 mins

OO

EQUIPMENT: the Tic Tac Toe board, 24 “cylinder”
pieces per player (each player chooses a different colour).
OBJECT: to create as many rows as possible of four pieces of your colour.

HOW TO PLAY

Players take the 24 pieces of their colour and place them
infront of them. The youngest player starts. Players then
take it in turns playing.

In turn, the players place a piece on a free space on the
board and try to line up four pieces of their colour (horizontally
or vertically).

NB: When four pieces are lined up in a row they cannot
be used for other rows.

WINNING

The game ends when the players run out of pieces.
The winner is the player who has created the most rows
of four pieces.
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Syearsand up 1 2-4 players 1 10 - 15 mins

OO

EQUIPMENT: the Snakes and Ladders board,
1pawn per player (each player chooses a different colour), 1 dice.
OBJECT: to be the first to reach square number 49.

HOW TO PLAY

The players all place their pawns to one side of the board,
next to square number 1. The youngest player starts.
Playersthentake itinturnsto playin a clockwise direction.
On your turn, roll the dice and move your pawn forward
the equivalent number of squares.

“Ladder” squares: When you land on a square at the
foot of a ladder, you climb up to the top of the ladder
and stop on that square.

“Snake” squares: When you land on a square containing
the tail of a snake, you descend down the snake's body
and stop in the square containing the snake's head.

WINNING
The first player to reach square number 49 wins the game.

NB: You have to land exactly on square number 49.
Ifthe number showing on the dice is greater than

the number of spaces remaining, you have to go back
the number of extra spaces.

3yearsand up I 2-4players I 10 - 15 mins

OO

EQUIPMENT: 4 bingo boards, 12 bingo cards
(12 different animals), 1 bag, 6 "cylinder" pieces per player.
OBJECT: to be the first to fill your board.

Sl
~

Py

e

|
L\J‘

HOW TO PLAY

The players each choose a board and 6 pieces and place
them in front of them. Place the 12 “animal” cards in
the bag.

The youngest player starts. Players then take it in turns
to play in a clockwise direction. On your turn, take a card
from the bag without looking, and then tell the others
which animal it is.

All of the players look on their board to see if they have
that animal.

« If you find the animal on your board, place a cylinder
on the square of the animal which was drawn out
of the bag,

« Otherwise, nothing happens.

Place the card to one side, and then the next player takes

a card from the bag, and so on.

WINNING

The game ends as soon as one player has filled his card
by placing a cylinder on each of his “animal” squares.
That player is declared the winner.



3yearsandup I 2-4 players | 10 - 15 mins
OO
EQUIPMENT: 24 Concentration cards.
OBJECT: to find as many pairs as possible.

HOW TO PLAY

Spread all of the cards out face down in the middle

of the table.

Players take it in turns to turn over one card, then a

second card.

« If you turn over two identical cards, you win the pair
and keep the cards next to you. You can then play
again by turning over two more cards.

« If the two cards are different, give everybody enough
time to look at them, then turnthem back over, leaving
them in the same place.

Then it is the next player's turn.

WINNING

The game ends when all the pairs have been won and

there are no more cards on the table. The winner is the

player who has won the most pairs.

OO

DICE GAMES

e_0
oll at least three 1s oll at least three 6s
Roll at least three 1 .0. Roll at least three 6
(4]
® Roll five dice of successive values:
® Roll at least three 2s |I|II 12.3,4,50r2,3,4,56
O ERm .
Roll at least three 3s Roll four dice of the same value
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WINNING
® .
0. Roll at least three 5s Assoqnasyou manage to complete arow of three cylinders,
o0 you winthe game. If on one of your turns you roll a Yahtzee
(5 dice of the same value), you immediately win the game.
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4yearsand up | 2-4 players | 10 -15 mins

OO

EQUIPMENT: 4 Yams boards, 8 “cylinder” pieces per player, 5 dice.
OBJECT: to be the first to complete a row of three pieces
on your board, or roll a Yams.

HOW TO PLAY

The players each take a board and eight pieces which
they place in front of them.

Place the five dice in the middle of the table. The youngest
player starts.
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Players then take it inturns to play in a clockwise direction.

On your turn, attempt to roll a combination of dice that
will allow you to place a cylinder on your board.

In order to do so, you can roll the dice up to three times.
On every throw, you canroll all of the dice or set aside any
dice that you think will be necessary to complete a com-
bination (and in this case, only roll the other dice again).
If you manage to roll a combination, place a cylinder on
the corresponding square.

4yearsand up | 2 -4 players I 10 mins
SO
EQUIPMENT: 1dice, one sheet of paper per player.
OBJECT: to be the first player to finish your house.

HOW TO PLAY
Here is an example of the house you need to draw:

The different parts of the house must be drawn strictly in
the following order:

* 6, the square of the house

« 5, the roof

« 4, the door

3 0r2, asingle window (NB. there must be 2 windows)
« 1, the chimney

Ifyou roll a number which allows you to draw part of your
The youngest player starts. Players then take it in turns  house, you can roll again, otherwise the turn passes to
to play in a clockwise direction. the next player.
On your turn, the aim is to draw part of your house. In -~ WINNING
order to do so, roll the dice, and depending on which  You win by being the first player to complete your house.
number you roll, you may be able to add to your drawing.



5years and up with an adult I 2 -4 players 1 10 mins 6 years and up with an adult 1 3 -4 players I 10 mins
OO OO
EQUIPMENT: 1dice, a sheet of paper to note the scores. EQUIPMENT: 5 dice .
OBJECT: to accumulate 20 points in as few turns as possible. OBJECT: to be the last to place a 1in the middle.

HOW TO PLAY On consecutive turns, add up the number of points HOW TO PLAY Continue rolling the dice until you have none left. Then
The youngest player starts. Players then take it in turns  showing on the dice. Stop as soon as you reach or exceed The youngest player starts. Players then take it in turns it is the next player's turn to roll the dice which he
to play in a clockwise direction. 20 points. to play in a clockwise direction. received. If he does not have any, the turn passes to the
On your turn, make the dice jump like a flea by pressing  \wINNING Onyourturn, roll the 5 dice. Then: next player, etc.
down with your index finger on one of the upper edges  tpq player who reached 20 points in the fewest turns « place the 1(s) in the middle of the table, WINNING
of the d_ice, thenl npte the number of points showing  \insthe game. « pass the 2(s) to the player to your left You win by being the last player to place a1in the middle.
onthe dice. Then it is the next player's turn. « pass the 5(s) to the player to your right

« and roll the remaining dice again. (That is to say, those
which were showing 3, 4 or 6)

Ao Vs,

SO
EQUIPMENT: 1dice, one sheet of paper per player.
OBJECT: to be the first player to cross out the six parts of your heart.

5years and up with an adult I 2 -4 players I 10 mins
OO
EQUIPMENT: 5 dice, a sheet of paper to note the scores.

HOW TO PLAY Onyour turn, roll the dice then cross out the correspond- OBJECT: to be the first player to exceed 100 points.
The players each draw a heart on their sheet, copyingthe  ing number on your heart.
example below, split into six numbered parts. If you have already crossed out that number, you have HOW TO PLAY Then it is the next player's turn to try to roll a straight
The youngest player starts. Players then take it in turns  to offer it to the player on your left, or to the following The youngest player starts. Players then take it in turns  and score points.
to play in a clockwise direction. player if the player to your left has already crossed it to play in a clockwise direction. After each throw, add your score to your previous points.
out as well. . On your turn, roll the five dice once and note down your  ge carefuf: if you roll three 1s in a single throw, you lose
Then it is the next player's turn. score depending on the combination you threw. all your points and have to start afresh.
WINNING If you roll:
You win by being the first player to cross out every part * 12345, you score 20 points WINNING ]
« 123 4 + any other number, you score 15 points You win by being the first player to reach or exceed 100

of your heart.

« 12 3 + any two other numbers, you score 10 points points.
« 12 + any three other numbers, you score 5 points
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Jeder Spieler setzt seine zwei Figuren auf den ,,Rennstall”
seiner Farbe. Das Spiel verlduft im Uhrzeigersinn. Der
Jlingste beginnt und wiirfelt.

ZIEHEN DER FIGUREN

Um seine Figur aus dem Rennstall und auf das Startfeld
seiner Rennstrecke zu stellen, muss der Spieler eine 6
wirfeln. Dann wiirfelt er noch einmal und riickt seine
Figur so viele Felder vor, wie die Augenzahl angibt. Hat
der Spieler beide Figuren im Spiel, kann er wéhlen, mit
welcher Figur er zieht. Hat er eine 6, spielt der Spieler
noch einmal und wirfelt erneut.

Beimehreren Figuren auf der Rennstrecke kann es zu einem
Gedrdnge kommen. Figuren diirfen nicht iberholen.
Eine Figur, die durch eine andere blockiertist, kann an dieser
nicht vorbeiziehen, sondern muss auf dem unmittelbar
davor befindlichen Feld stehen bleiben.

Wenn beim Ziehen die Figur eines Spielers genau auf dem
Feld zum Stehen kommt, auf dem schon eine andere
Figur steht, ,schldgt” er diese: er stellt seine Figur auf
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ihren Rennstall zurtick.

AUFSTIEG ZUM HIMMEL
Am Ende der Strecke werden die Figuren auf das letzte
Feld am FuRe der Leiter gestellt, die zum Himmel fiihrt.

Anmerkung: Man muss genau auf diesem Feld landen.
Ist die Augenzahl des Wiirfels hoher als die Anzahl der
verbleibenden Felder bis zum Fuf8 der Leiter, darf der Spieler
nicht ziehen.

Die Felder sind von 1 bis 4 nummeriert. Um auf das Feld
Nr. 1zu kommen, muss man eine 1 wiirfeln, flr das Feld
Nr. 2 muss man eine 2 wiirfeln und so weiter, bis zum
Feld Nr. 4.

Um die Figur schlieRlich aus dem Spielfeld herauszuwdirfeln,
bendtigt der Spieler eine 6.

ENDE DES SPIELS:

Der Spieler, der als Erster beide Figuren vom Spielfeld
entfernt hat, gewinnt die Partie.

Ab 4 Jahren | 2 -4 Spieler 1 10 bis 15 Min.

OO

MATERIAL: Spielbrett fiir das Génsespiel,
1Figur pro Spieler (jeder Spieler wdhlt seine Farbe), 1 Wiirfel.
ZIEL DES SPIELS: Als Erster auf dem Feld Nr. 30 ankommen.

SPIELABLAUF

Der jlngste Spieler beginnt. Es wird im Uhrzeigersinn
gespielt. Der Spieler, der an der Reihe ist, wiirfelt und
zieht mit seiner Figur so viele Felder voran, wie die
Augenzahl angibt.

Kommt ein Spieler auf ein Feld, auf dem schon eine
andere Figur steht, schickt er diese auf das Feld zuriick,
auf dem er zuvor stand.

Anmerkung: Wenn ein Spieler zu Spielbeginn eine
6 bekommt, rtickt er bis zum Feld Nr. 15 vor.

SPEZIALFELDER
« Die ,Gdnsefelder” 6, 18 und 24: Der Spieler darf mit
der gleichen Augenzahl zweimal ziehen.

« Die Briicke (Feld 3): Hier kann man bis zur zweiten
Briicke weiterziehen (Feld 21).

« Das Hotel (Feld 10): Einmal aussetzen.

« Das Gefdngnis (Feld 14): Der Spieler setzt aus, bis er
eine 6 wiirfelt.

« Der Totenkopf (Feld 17): Zuriick zu Feld 1.

« Das Labyrinth (Feld 27): Zweimal aussetzen.

ENDE DES SPIELS

Der erste Spieler, der das Feld 30 erreicht, hat gewonnen.

Anmerkung: Man muss genau auf Feld 30 landen. Wenn

die Augenzahl hoher ist als die Anzahl der verbleibenden

Felder, zieht der Spieler wieder um die restliche

Augenzahl zurtick.
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Ab 5 Jahren | 2 -4 Spieler 1 10 bis 15 Min.

OO

MATERIAL: 1 Spielbrett, 1Figur pro Spieler
(jeder Spieler wéihlt seine Farbe), 1 Wiirfel.
ZIEL DES SPIELS: Als Erster das Feld 49 erreichen.

SPIELABLAUF

Jeder Spieler stellt seine Figur auf die Seite des Spiel-
bretts, vor das Feld 1. Der jiingste Spieler beginnt und
dann wird im Uhrzeigersinn gespielt. Er wiirfelt und riickt
um genauso viele Felder vor, wie der Wirfel anzeigt.

Leiterfelder: Wenn der Spieler auf ein Feld am FuR einer
Leiter kommt, klettert er bis zum Feld am Ende der Leiter
hoch.

Schlangenfelder: Landet der Spieler auf einem Feld mit
dem Schwanzende, folgt er dem Schlangenkorper und
stellt seine Figur auf das Feld mit dem Schlangenkopf.

ENDE DES SPIELS:
Der erste Spieler, der das Feld 49 erreicht, hat gewonnen.

Anmerkung: Man muss genau auf Feld 49 landen. Ist die
Augenzahl hoher als die Anzahl der verbleibenden Felder,
zieht der Spieler wieder um die restliche Augenzahl zurtick.
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Ab 5 Jahren I 2 Spieler I 10 bis 15 Min.

OO

MATERIAL: 1 Spielbrett, 24 Zylinderfiguren pro Spieler
(jeder Spieler wéihlt seine Farbe).
ZIEL DES SPIELS: So oft wie moglich 4 Figuren seiner Farbe aneinanderreihen.

SPIELABLAUF

Die Spieler nehmen 24 Figuren ihrer Farbe und stellen sie
vor sich hin. Der jungste Spieler beginnt und dann wird
im Uhrzeigersinn gespielt.

Abwechselnd stellen die Spieler eine Figur auf ein freies
Feld des Spielfelds und versuchen mit ihren Spielfiguren
eine Viererreihe zu bilden (waagerecht oder senkrecht).

Anmerkung: Wenn 4 Figuren eine Reihe bilden, konnen
sie nicht mehr fiir eine andere Reihe verwendet werden.

ENDE DES SPIELS

Die Partie ist zu Ende, wenn die Spieler keine Figuren
mehr haben. Gewinner ist der Spieler, der die meisten
Viererreihen gebildet hat.

Ab 3 Jahren | 2 -4 Spieler 1 10 bis 15 Min.
SO
MATERIAL: 24 Memo-Karten.
ZIEL DES SPIELS: Mdglichst viele Paare gewinnen.

SPIELABLAUF

Die Karten werden verdeckt in der Tischmitte ausgelegt.

Nacheinander drehen die Spieler zuerst eine und dann

eine zweite Karte um.

« Wenn beide Karten gleich sind, gewinnt der Spieler
das Paar und legt die Karten vor sich hin. Er kann noch
einmal spielen und zwei neue Karten umdrehen.

» Wenn die beiden Karten nicht gleich sind, Idsst der
Spieler alle lang genug die Karten ansehen und legt
sie dann verdeckt an die gleiche Stelle zuriick. Dann ist
der ndchste Spieler an der Reihe.

ENDE DES SPIELS

Die Partie ist zu Ende, wenn alle Paare gewonnen wur-

den und sich auf dem Tisch keine Karten mehr befinden.

Gewinner ist der Spieler, der die meisten Paare hat.

_
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Lottospiel

Ab 3 Jahren | 2 -4 Spieler 1 10 bis 15 Min.

e | WURFELSPIELE

:

MATERIAL: 4 Lottobretter, 12 Lottokarten
(12 verschiedene Tiere), 1 Beutel, 6 Zylinderfiguren pro Spieler.
ZIEL DES SPIELS: Als Erster sein Lottobrett vollstindig ausfiillen.

SPIELABLAUF:

Jeder Spieler wahlt ein Lottobrett und 6 Figuren und legt
es / stellt sie vor sich hin. Die 12 Tierkarten werden in den
Beutel gesteckt.

Der jlingste Spieler beginnt und dann wird im Uhrzei-
gersinn gespielt. Er zieht blind eine Karte im Beutel und
verkiindet das Tier, das er gezogen hat.

Alle Spieler sehen nun nach, ob dieses Tier auf ihrem
Lottobrett ist.

« Wenn ein Spieler das gezogene Tier auf seinem Feld
findet, stellt er auf dieses Feld eine Figur,

« wenn nicht, geschieht nichts.

Dann wird die Karte abgelegt, und der ndchste Spieler

zieht wieder eine Karte im Beutel usw.

ENDE DES SPIELS

Die Partie ist zu Ende, sobald einer der Spieler sein Lot-
tobrett ausgeflillt hat und alle seine Tierfelder mit einer
Spielfigur besetzt sind. Er ist der Gewinner.

o/

Ab 4 Jahren 1 2 -4 Spieler 1 10 bis 15 Min.

OO

MATERIAL: 4 Yamsbretter, 8 Zylinderfiguren pro Spieler, 5 Wiirfel.
ZIEL DES SPIELS: Als Erster 3 Spielfiguren auf seiner Karte
aufreihen oder einen Yams erzielen.
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SPIELABLAUF

Jeder Spieler wdhlt ein Spielbrett und nimmt 8 Figuren
und legt es / stellt sie vor sich hin. Die 5 Wiirfel kommen
in die Tischmitte. Der jiingste Spieler beginnt und dann
wird im Uhrzeigersinn gespielt.

osccol

Der Spieler, der an der Reihe ist, versucht, eine Wiirfelkom-
bination zu erreichen, fur die er eine Spielfigur auf sein
Brett stellen kann. Dazu kann er bis zu dreimal hinterein-
ander wiirfeln. Bei jedem Wiirfeln kann er entweder mit
allen Wiirfeln weiterwiirfeln, oder die Wiirfel zur Seite
legen, von denen er glaubt, dass er mit ihnen eine Kom-
bination erreichen kann (und in diesem Fall wiirfelt er
nur mit den anderen Wiirfeln weiter).

Wenn ein Spieler eine Kombination erzielt hat, stellt er
in das entsprechende Feld eine Spielfigur.

HERN



@ Mindestens 3 Wiirfel mit einem Einser

® Mindestens 3 Wiirfel mit einem Zweier

:. Mindestens 3 Wiirfel mit einem Dreier
4 Mindestens 3 Wiirfel mit einem Vierer
( X J
[ B . . L .

® Mindestens 3 Wiirfel mit einem Fiinfer
® ®

® 0. Mindestens 3 Wiirfel mit einem Sechser

5 Wiirfel mit aufeinanderfolgenden
|I| Augenzahlen: 1, 2, 3, 4, 5 oder 2, 3,
- 4,56

4 Wurfel mit der gleichen Augenzahl

AAA Yams: 5 Wiirfel mit der gleichen
A A | Augenzahl

ENDE DES SPIELS

Sobald ein Spieler drei Spielfiguren aufgereiht hat, hat
er die Partie gewonnen. Wenn bei einer Spielrunde ein
Spieler einen yathzee (5 gleiche Wiirfel) wiirfelt, hat er
die Partie sofort gewonnen.

Ab 5 Jahren mit einem Erwachsenen I 2 -4 Spieler 1 10 Min.
SO
MATERIAL: 1 Wiirfel, ein Blatt Papier zum Notieren der Wertung.
ZIEL DES SPIELS: In maglichst wenigen Runden 20 Punkte erreichen.

SPIELABLAUF

Der jungste Spieler beginnt und dann wird im Uhrzei-
gersinn gespielt.

Der Spieler, der an der Reihe ist, ldsst den Wiirfel wie einen
Floh hiipfen, indem er mit dem Zeigefinger auf eine
obere Wiirfelkante driickt und danach die Augenzahl
notiert. Dann ist der ndchste Spieler an der Reihe.

Beijeder Spielrunde addieren die Spielerihre Augenzahlen.
Die Spieler wiirfeln, bis sie 20 Punkte erreicht haben.

ENDE DES SPIELS
Der Spieler, der am wenigsten Runden benétigt hat, um 20
Punkte zu erreichen, hat gewonnen.

S

Ab 4 Jahren | 2 -4 Spieler 1 10 Min.
OO
MATERIAL: 1 Wiirfel und pro Spieler ein Blatt Papier.
ZIEL DES SPIELS: Als Erster sein Haus fertigstellen.

SPIELABLAUF
Hier ist ein Modell des Hauses, das gezeichnet werden soll:

Der jungste Spieler beginnt und dann wird im Uhrzei-
gersinn gespielt.

Der Spieler, der an der Reihe ist, versucht, einen Teil
seines Hauses zu zeichnen. Er wiirfelt und kann je nach
Augenzahl weiterzeichnen.
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Beim Zeichnen muss unbedingt die folgende Reihenfolge
eingehalten werden:

« 6: das Viereck des Hauses

e 5: das Dach

* 4: die Tir

« 3 oder 2: ein Fenster (Achtung, man bendtigt 2 Fenster)
« 1: der Kamin

Wenn ein Spieler eine Augenzahl erhdlt, mit der er einen
Teil seines Hauses zeichnen darf, darf er noch einmal
spielen, andernfalls ist der ndchste Spieler an der Reihe.
ENDE DES SPIELS

Der erste Spieler, der sein Haus fertiggestellt hat,
gewinnt die Partie.

Ab 4 Jahren | 2 -4 Spieler 1 10 Min.
SO
MATERIAL: 1 Wiirfel und pro Spieler ein Blatt Papier.
ZIEL DES SPIELS: Als erster Spieler die 6 Teile seines Herzens durchstreichen.

SPIELABLAUF

Jeder Spieler zeichnet auf sein Blatt Papier ein Herz wie
auf dem Beispiel unten, das in 6 Teile mit Zahlen auf-
geteilt ist.

Der jlingste Spieler beginnt und dann wird im Uhrzei-
gersinn gespielt.

Der Spieler, der an der Reihe ist, wiirfelt und streicht auf
seinem Herzen die Zahl durch, die er gewlirfelt hat.

Hat er die Zahl schon gestrichen, bietet er sie seinem
linken oder dem (iberndchsten Nachbarn an, wenn deren
Zahl noch nicht gesperrt ist.

Nun ist der ndchste Spieler an der Reihe.

ENDE DES SPIELS
Der erste Spieler, der alle Teile seines Herzens durchge-
strichen hat, gewinnt die Partie.

21



Ab 6 Jahren mit einem Erwachsenen I 3 -4 Spieler 1 10 Min.
OO
MATERIAL: 5 Wiirfel.
ZIEL DES SPIELS: Als Letzter eine 1in die Mitte legen.

SPIELABLAUF

Der jlngste Spieler beginnt und dann wird im Uhrzei-

gersinn gespielt.

Der Spieler, der an der Reihe ist, wiirfelt die 5 Wiirfel.

Dann:

« legt er alle Einser in die Tischmitte

« gibt er alle Zweier seinem linken Nachbarn

« gibt er alle Fiinfer seinem rechten Nachbarn

« und wirfelt erneut mit den verbleibenden Wiirfeln.
(Das heiRt, mit Wiirfeln mit den Augenzahlen 4, 3 oder 6.)

Er wiirfelt weiter, bis er keine Wiirfel mehr hat.

Dannspielt der ndchste Spieler mit den Wiirfeln, die er erhalten
hat, weiter. Hat er keine Wiirfel, ist der Spieler nach ihm
an der Reihe.

ENDE DES SPIELS

Der Gewinner ist der Spieler, der als Letzter eine Eins in
die Mitte legt.

WS esskiessee IINNINNING

Ab 5 Jahren mit einem Erwachsenen | 2 -4 Spieler I 10 Min.
OO
MATERIAL: 1 Wiirfel, ein Blatt Papier zum Notieren der Wertung.
ZIEL DES SPIELS: Als Erster (iber 100 Punkte erzielen.

SPIELABLAUF

Der jlingste Spieler beginnt und dann wird im Uhrzei-

gersinn gespielt.

Er wiirfelt die 5 Wiirfel ein einziges Mal und notiert die

Punkte je nach Augenzahl der Wiirfel.

Er wirfelt:

* 12345, dann notiert er 20 Punkte

*12 3 4 + eine andere Augenzahl, dann notiert er
15 Punkte

* 12 3 + zwei andere Augenzahlen, dann notiert er
10 Punkte

*12 + drei andere Augenzahlen, dann notiert er
5 Punkte
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Dann versucht der ndchste Spieler, eine StraRe zu erzielen
und notiert seine Punkte.

Nacheinander wirfeln die Spieler und addieren ihre
Ergebnisse mit dem vorigen Resultat.

Achtung: Erhdlt ein Spieler beim Wiirfeln drei
Einser,streicht er seine bisherige Wertung durch und
fangt wieder bei null an.

ENDE DES SPIELS
Gewinner ist, wer als Erster 100 Punkte oder mehr erreicht.

Vanaf 4 jaar 1 2 tot 4 spelers 1 10 tot 20 min.

OO

MATERIALEN: Paardjesspel-spelbord, 2 pionnen 7y
per speler (elk zijn eigen kleur), 1dobbelsteen. ~ &N
DOEL VAN HET SPEL: als eerste de ster in het

%
7
L]

midden bereiken met beide pionnen.

VERLOOP VAN HET SPEL

Elke spelerzetzijn twee pionnen op het beginvakije (de 'stal')
vanzijn keuze. Erwordt met de klok mee gespeeld. De jongste
speler begint en gooit de dobbelsteen.

VERPLAATSEN VAN DE PIONNEN

Elke speler moet een 6 gooien om een pion uit de stal te
halen en op het eerste vakje van het parcours te zetten.
Nadat hij een 6 heeft gegooid, gooit de speler opnieuw
met de dobbelsteen en verplaatst de pion net zo veel
vakjes vooruit als het aantal ogen op de dobbelsteen. Als
beide pionnen op het parcours zijn gezet, mag de speler
kiezen welke pion hij verplaatst. Wanneer de speler een
6 gooit, mag hij opnieuw gooien.

Wanneer er meerdere pionnen in het spel zijn gebracht
en het parcours volgen, kunnen ze bij elkaar in de buurt
komen. Pionnen kunnen elkaar niet inhalen. Een pion
waarvan de weg wordt versperd door een andere pion,
moet op het vakje achter deze pion blijven staan.

Als een speler de dobbelsteen echter zo gooit dat hij pre-
cies op een vakje terecht komt waar al een andere pion

staat, dan slaat hij deze: hij neemt zijn plaats in en de
geslagen pion gaat terug naar de ‘stal’.

NAAR DE HEMEL

Na een hele ronde komen de pionnen op het laatste
vakje van het parcours te staan, aan de voet van de trap
die naar de ‘hemel’ leidt.

Opmerking: de pion moet precies op dit vakje komen.
Als het aantal gegooide ogen hoger is dan het aantal
vakjes tot de voet van de trap, mag de speler zijn pion
niet verplaatsen.

De vakjes zijn genummerd van 1tot en met 4. Om zijn pion
op het 1¢vakje te mogen zetten, moet de speler 1gooien,
omvervolgens naar het 2¢ vakje te gaan, moet hij 2 gooien
en zo voort tot vakje nummer 4.

Om een pion na het vierde vakje van het bord te mogen
halen, moet de speler tenslotte opnieuw een 6 gooien.

EINDE VAN HET SPEL
De eerste speler die zijn twee pionnen van het bord
haalt, is de winnaar.
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Vanaf 4 jaar | 2 tot 4 spelers 1 10 tot 15 min.

OO

MATERIALEN: Ganzenbord-spelbord, 1pion per speler
(elk zijn eigen kleur), 1dobbelsteen.
DOEL VAN HET SPEL: als eerste vakje 30 bereiken.

VERLOOP VAN HET SPEL

Dejongste speler begint. Erwordt met de klok mee gespeeld.
De speler die aan de beurt is, gooit de dobbelsteen en zet
de pion net zo veel vakjes vooruit als het aantal ogen op de
dobbelsteen. Als de speler op een vakje terechtkomt waar
al een andere pion staat, moet de pion die als eerste op dat
vakje stond terug naar zijn vorige plek.

Opmerking: als een speler aan het begin van het spel
een 6 gooit, mag hij doorlopen naar vakje nummer 15.

SPECIALE VAKJES

« Als een speler op een van de ‘ganzenvakjes’ (6, 18
of 24) terechtkomt, mag hij nogmaals het gegooide
aantal punten verder.

« Als een speler op de brug (vakje 3) komt, mag hij door
naar de volgende brug (vakje 21).

« Als een speler op het vakje van de herberg (vakije 10)
komt, slaat hij een beurt over.

« De gevangenis (vakje 14) houdt de speler gevangen
tot hij een 6 gooit.

« Als een speler op het doodshoofd (vakje 17) komt,
moet hij weer opnieuw beginnen, vanaf vakje 1.

« Als een speler op het doolhof (vakje 27) komt, slaat
hij twee beurten over.

EINDE VAN HET SPEL

De speler die als eerste vakje 30 bereikt, is de winnaar.
Opmerking: de pion moet precies op vakje 30
terechtkomen. Als het aantal gegooide ogen hoger

is dan het aantal resterende vakjes, moet de speler

Zijn pion net zo veel vakjes terugzetten als het te veel
gegooide aantal punten.

Vanaf 5jaar | 2 spelers 1 10 tot 15 min.

OO

MATERIALEN: Tic Tac Toe-spelbord, 24 cilindervormige
pionnen per speler (elk zijn eigen kleur).
DOEL VAN HET SPEL: zoveel mogelijk rijen van 4 pionnen maken.

VERLOOP VAN HET SPEL

De spelers pakken de 24 pionnen van hun eigen kleur
en zetten deze voor zich neer. De jongste speler begint.
Vervolgens wordt met de klok mee gespeeld.

De speler die aan de beurt s, zet een pion op een leeg vakje
van het bord. De spelers moeten proberen een rij van 4
pionnen in hun kleur te maken (horizontaal of verticaal).

Opmerking: wanneer er eenmaal 4 pionnen op een
rij staan, kunnen ze geen deel meer uitmaken van een
andere rij.

EINDE VAN HET SPEL

Het spel is afgelopen wanneer de spelers geen pionnen
meer over hebben. De speler die de meeste rijen van 4
pionnen heeft gemaakt, is de winnaar.

N

Vanaf 3 jaar | 2 tot 4 spelers 1 10 tot 15 min.

OO

MATERIALEN: 4 lottoborden, 12 lottokaarten
(12 verschillende dieren), 1zak, 6 cilindervormige pionnen per speler.

)

Slangen en ladders DOEL VAN HET SPEL: als eerste het lottobord vullen.

N
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Vanaf 5 jaar | 2 tot 4 spelers 1 10 tot 15 min.

OO

MATERIALEN: Slangen en ladders-spelbord,
1pion per speler (elk zijn eigen kleur), 1 dobbelsteen.
DOEL VAN HET SPEL: als eerste vakje 49 bereiken.

VERLOOP VAN HET SPEL

Elke speler zet zijn pion naast het spelbord, bij vakje 1.
De jongste speler begint. Vervolgens wordt met de klok
mee gespeeld. De speler gooit de dobbelsteen en zet
zijn pion net zo veel vakjes vooruit als het aantal ogen
op de dobbelsteen.

Laddervakjes: als een speler op een laddervakije terecht-
komt, beklimt hij de ladder en zet zijn pion op het vakje
waar de ladder eindigt.
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Slangenvakjes: als een speler op een vakje met een slan-
genstaart terechtkomt, daalt hij af langs het lichaam
van de slang en zet zijn pion op het vakje met de kop
van de slang.

EINDE VAN HET SPEL

De eerste speler die vakje 49 bereikt, is de winnaar.
Opmerking: de pion moet precies op vakje 49
terechtkomen. Als het aantal gegooide ogen hoger
is dan het aantal resterende vakjes, moet de speler
Zijn pion net zo veel vakjes terugzetten als het te veel
gegooide aantal punten.

VERLOOP VAN HET SPEL

Elke speler pakt een bord en 6 pionnen en legt deze voor
zich neer. De 12 dierenkaarten worden in de zak gedaan.
De jongste speler begint. Vervolgens wordt met de klok
mee gespeeld. De speler die aan de beurt is, pakt zonder
te kijken een kaart uit de zak en zegt welk dier hij heeft
getrokken.

Alle spelers kijken of ze het dier op hun lottobord hebben.

il

« Als een speler het dier op zijn lottobord heeft, zet hij
een pion op het vakje met dit dier.

« Zo niet, dan gebeurt er niets.

De kaart wordt dan weggelegd en de volgende speler

haalt een kaart uit de zak.

EINDE VAN HET SPEL

Het spel is afgelopen zodra een speler een pion op elk
van zijn vakjes met dieren heeft gezet. Deze speler is
de winnaar.
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Vanaf 3 jaar I 2 tot 4 spelers 1 10 tot 15 min.
OO
MATERIALEN: 24 memorykaarten.
DOEL VAN HET SPEL: zo veel mogelijk paren winnen.

VERLOOP VAN HET SPEL

Alle kaarten worden op tafel gelegd met de afbeeldingen

naar beneden.

De speler die aan de beurt is, draait twee kaarten om.

« Als de twee kaarten identiek zijn, wint de speler het
paar en legt deze kaarten voor zich neer. Hij mag dan
opnieuw spelen en nog twee kaarten omdraaien.

« Als de twee kaarten verschillend zijn, laat de speler
iedereen naar de omgedraaide kaarten kijken en draait
ze dan weer om (ze blijven op dezelfde plek liggen).

Daarna is de volgende speler aan de beurt.

EINDE VAN HET SPEL

Het spel is afgelopen wanneer alle paren zijn gewonnen

en er geen kaarten meer op tafel liggen. De speler met

de meeste paren is de winnaar.

OO

DOBBELSPELLEN

@ Minimaal 3 dobbelstenen met een 1

® Minimaal 3 dobbelstenen met een 2

PS @ | Minimaal 3 dobbelstenen met een 3
oo Minimaal 3 dobbelstenen met een 4
( X J

{

@ -
® Minimaal 3 dobbelstenen met een 5

Minimaal 3 dobbelstenen met een 6

5 dobbelstenen waarvan de cijfers
elkaar opvolgen: 1,2, 3,4, 50f 2,
3,4,5,6

un 4 dobbelstenen met dezelfde waarde
[ B

AAA Yam: 5 dobbelstenen met dezelfde
A A | waarde

EINDE VAN HET SPEL

De speler die als eerste een rij van 3 pionnen heeft, is de
winnaar. Als een speler tijdens zijn beurt een Yam gooit
(5 dobbelstenen met dezelfde waarde), is hij meteen
de winnaar.

§
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® A AOO Vanaf 4 jaar 1 2 tot 4 spelers 1 10 tot 15 min.
OO
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MATERIALEN: 4 Yam-borden, 8 cilindervormige
pionnen per speler, 5 dobbelstenen.
DOEL VAN HET SPEL: als eerste een rij van 3 pionnen

op de kaart maken of een Yam scoren.

VERLOOP VAN HET SPEL

Elke speler pakt een bord en 8 pionnen en legt deze voor
zich neer. De 5 dohbelstenen worden midden op tafel
gelegd. De jongste speler begint. Vervolgens wordt met
de klok mee gespeeld.
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De speler die aan de beurt is, probeert een bepaalde
combinatie van dobbelstenen te maken om een pion op
zijn bord te mogen zetten.

Om deze combinatie te maken, mag hij tot 3 keer met
de dobbelstenen gooien. Bij elke worp mag hij besluiten
om alle stenen opnieuw te gooien of stenen opzij te leg-
gen die hij nodig heeft om een bepaalde combinatie
te maken (en alleen de andere dobbelstenen opnieuw
te gooien).

Wanneer een speler een combinatie heeft gemaakt, zet hij
een pion op het bijbehorende vakje.

Vanaf 4 jaar | 2 tot 4 spelers 1 10 min.
SO
MATERIALEN: 1 dobbelsteen, 1vel papier per speler.
DOEL VAN HET SPEL: als eerste het huis afmaken.

VERLOOP VAN HET SPEL
Dit is het huis dat de spelers moeten maken:

De jongste speler begint. Vervolgens wordt met de klok
mee gespeeld.
De speler die aan de beurt is, moet proberen een deel van

zijnhuistetekenen. Om ditte doen, gooit hijde dobbelsteen.
Of de speler mag tekenen, is afhankelijk van het resultaat

van de worp. Het huis moet precies in de onderstaande
volgorde worden getekend:

« 6, het vierkant van het huis

« 5, het dak

e 4, de deur

3 0f 2, één raam (let op, erzijn 2 ramen nodig)

« 1, de schoorsteen

Als de speler heeft gegooid en een deel van zijn huis mag
tekenen, mag hijopnieuw spelen. Zoniet, danis de volgende
speler aan de beurt.

EINDE VAN HET SPEL
De eerste speler van wie het huis klaar is, heeft gewonnen.
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Vanaf 5 jaar, met een volwassene | 2 tot 4 spelers 1 10 min.
SO
MATERIALEN: 1 dobbelsteen, een vel papier om de scores te noteren.
DOEL VAN HET SPEL: 20 punten behalen in zo min mogelijk beurten.

VERLOOP VAN HET SPEL

De jongste speler begint. Vervolgens wordt met de klok
mee gespeeld.

De speler die aan de beurt is, laat de dobbelsteen ‘sprin-
gen’ als een vlo door met de wijsvinger op een hoek van
de dobbelsteen te duwen. Vervolgens noteert hij het
aantal gegooide ogen. Daarna is de volgende speler aan

de beurt. Na elke beurt berekenen de spelers het totaal
van hun worpen. Ze stoppen zodra ze 20 punten of meer
hebben behaald.

EINDE VAN HET SPEL
De speler die de minste beurten nodig had om 20 punten
te behalen, is de winnaar.

Vanaf 6 jaar, met een volwassene | 3 tot 4 spelers 1 10 min.
SO
MATERIALEN: 5 dobbelstenen .
DOEL VAN HET SPEL: als laatste een 1 midden op tafel leggen.

VERLOOP VAN HET SPEL

De jongste speler begint. Vervolgens wordt met de klok

mee gespeeld. De speler die aan de beurt is, gooit de 5

dobbelstenen. Vervolgens:

« legt hij de enen midden op tafel,

« geeft hij de tweeén aan zijn linkerbuurman

« geeft hij de vijven aan zijn rechterbuurman

« en gooit de overgebleven dobbelstenen opnieuw (dus
de dobbelstenen met 4, 3 of 6 ogen).

Hij blijft gooien tot hij geen dobbelstenen meer over
heeft. Daarna mag de volgende speler met de gekregen
dobbelstenen gooien. Als hij er geen heeft, is de vol-
gende aan de beurt. Enzovoort.

EINDE VAN HET SPEL
De speler die de laatste 1 midden op tafel legt, heeft
gewonnen.

Vanaf 4 jaar | 2 tot 4 spelers 1 10 min.
SO
MATERIALEN: 1 dobbelsteen, 1vel papier per speler.
DOEL VAN HET SPEL: als eerste de 6 delen van het hart afstrepen.

VERLOOP VAN HET SPEL

Elke speler tekent een hart op zijn vel volgens het onder-
staande model, verdeeld in 6 delen met elk een getal.
De jongste speler begint. Vervolgens wordt met de klok
mee gespeeld.
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De speler die aan de beurt is, gooit de dobbelsteen en
streept het cijfer op zijn hart door dat overeenkomt
met het aantal gegooide ogen. Als het cijfer al is
doorgestreept, moet hij de worp aanbieden aan zijn
linkerbuurman, of aan de speler links daarvan als zijn
linkerbuurman het cijfer ook al heeft doorgestreept.
Daarnais de volgende speler aan de beurt.

EINDE VAN HET SPEL
De eerste speler die alle cijfers van zijn hart heeft door-
gestreept, is de winnaar.

Vanaf 5 jaar, met een volwassene | 2 tot 4 spelers 1 10 min.
SO
MATERIALEN: 5 dobbelstenen, een vel papier om de scores te noteren.
DOEL VAN HET SPEL: als eerste 100 punten of meer behalen.

VERLOOP VAN HET SPEL

De jongste speler begint. Vervolgens wordt met de klok
mee gespeeld.

De speler die aan de beurt is, gooit één keer met de 5
dobbelstenen en noteert zijn punten op basis van het
resultaat. Aantal punten:

12345, 20 punten

» 123 4 en één andere dobbelsteen, 15 punten

» 123 entwee andere dobbelstenen, 10 punten

« 12 en drie andere dobbelstenen, 5 punten

Daarna mag de volgende speler een reeks proberen
te maken en zijn punten noteren.

Na elke worp tellen de spelers hun score op bij de punten
die ze eerder hebben behaald.

Let op: als een speler drie enen gooit, moet hij zijn score
uitgummen en weer bij nul beginnen.

EINDE VAN HET SPEL
De speler die als eerste 100 punten of meer behaalt,
is de winnaar.
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| ] A partir de 4 afios 1 De 2 a 4 jugadores 1 De 10 a 20 minutos

OO

; = MATERIAL: el tablero del parchis, 2 fichas por jugador
0 (cada uno las de su color), 1dado.
> OBJETIVO DEL JUEGO: ser el primero en llegar

a la estrella del centro con sus dos fichas.

DESARROLLO DE LA PARTIDA

Cada jugador coloca sus dos fichas en la casa de su color.
Sejuegaen el sentido de las agujas del reloj. El mds joven
comienza y tira el dado.

DESPLAZAMIENTO DE LAS FICHAS

Para sacar una ficha de su casa y situarla en la primera
casilla de su recorrido, el jugador debe sacar un 6. A con-
tinuacion, vuelve a tirar el dado y avanza tantas casillas
como puntos indique el dado. Si ya ha sacado las dos
fichas, el jugador decide cudl de ellas prefiere mover.
Cada vez que saque un 6, el jugador continda jugandoy
vuelve a lanzar el dado.

Amedidaque salenvarias fichas y avanzan por el recorrido,
puede ocurrirque se pisen lostalones. Las fichas no se pueden
rebasar. Por ello, si una ficha se encuentra el camino blo-
queado por otra, no puede continuar y deberd situarse
en la casilla precedente. Por el contrario, si la tirada
permite que un jugador mueva su ficha exactamente a
una casilla ya ocupada por otra ficha, debe «comerla»:
ocupa su lugary esa ficha vuelve a su casa.
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LA ESCALERA AL CIELO
Después de dar una vuelta completa, las fichas se colocan
en la dltima casilla de su recorrido, al pie de la escalera
que les llevard al cielo.

Nota: Hay que sacar el nimero exacto para caer en esta
casilla. Si la puntuacidn del dado es superior al nimero
de casillas restantes hasta el pie de la escalera, el jugador
no puede moverse.

Las casillas estdn numeradas del 1al 4. Para avanzar a la
casilla n.2 1hay que sacar un 1, para avanzar a la casilla
n.2 2 hay que sacar un 2 y asi sucesivamente, hasta la
casillan.2 4.

Por tltimo, para que unaficha salga del tablero, después
de la casillan.2 4, el jugador debe sacar un 6.

FIN DE LA PARTIDA
Gana la partida el primer jugador que saque a sus dos
fichas del tablero.

A partir de 4 afios | De 2 a 4 jugadores I De 10 a 15 minutos

OO

MATERIAL: el tablero del juego de la oca, 1ficha por jugador
(cada uno la de su color), 1dado.
OBJETIVO DEL JUEGO: llegar el primero a la casilla n.2 30.

DESARROLLO DE LA PARTIDA

El mds joven comienza. Se juega en el sentido de las agujas
del reloj. En su turno, el jugador lanza el dado y avanza
su ficha tantas casillas como puntos indique el dado.
Siun jugador llega a una casilla ya ocupada por otra
ficha, le envia a la casilla en la que él se encontraba.

Nota: Al inicio de la partida, si un jugador obtiene un 6,
avanza hasta la casilla n.2 15.

LAS CASILLAS ESPECIALES
« Las casillas «oca» (6, 18 y 24) permiten que el jugador
avance de nuevo el mismo ndimero de puntos obtenidos.

« El puente (casilla 3) hace avanzar hasta el sequndo
puente (casilla 21).

« El hotel (casilla 10) hace perder un turno.

« La cdrcel (casilla 14) retiene al jugador hasta que este
saque un 6 con el dado.

« La calavera (casilla 17) le reenvia a la casilla 1.

« El laberinto (casilla 27) hace perder dos turnos.

FIN DE LA PARTIDA

Ganala partida el primer jugador que llega ala casilla 30.

Nota: Hay que sacar el nimero exacto para caer en la

casilla 30. Si la puntuacion del dado es superior al nimero

de casillas restantes, el jugador debe recular el nimero

de casillas sobrantes.

L

V¥ uegeo de las escaleras y las serpientes [/ Ry

A partirde 5 afios | De 2 a 4 jugadores I De 10 a 15 minutos

OO

MATERIAL: 1tablero, 1ficha por jugador
(cada uno la de su color), 1dado.
OBJETIVO DEL JUEGO: ser el primero en llegar a la casilla 49.

DESARROLLO DE LA PARTIDA

Cada jugador coloca su ficha al lado del tablero, junto a la
casilla 1. Empieza el jugador mds joven y luego se contintia
enelsentido de las agujas del reloj. El jugador lanza el dado
y avanza su ficha tantas casillas como puntos indique.

Casillas «escalera»: cuando un jugador llega a una
casilla donde se encuentra el pie de una escalera, sube
por ella hasta situarse en la casilla en la que termina.

Casillas «serpiente»: cuando un jugador llega a una
casilla donde se encuentra la cola de una serpiente,
desciende por su cuerpo hasta situarse en la casilla
de su cabeza.

FIN DE LA PARTIDA

Ganala partida el primer jugador que llega a la casilla 49.
Nota: hay que sacar el nimero exacto para caer

en la casilla 49. Si la puntuacion del dado es superior

al ndmero de casillas restantes, el jugador debe recular
el ndmero de casillas sobrantes.
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//El juego de memorid |
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A partirde 5 afios | 2 jugadores I De 10 a 15 minutos
SO
MATERIAL: 1tablero, 24 fichas «cilindro»
por jugador (cada uno las de su color).

A partir de 3 afios I De 2 a 4 jugadores I De 10 a 15 minutos
OO
MATERIAL: 24 cartas de memoria.
OBJETIVO DEL JUEGO: ganar el mdximo de parejas.

i

OBJETIVO DEL JUEGO: Alinear el mdximo de veces posibles

4 fichas de su color.

DESARROLLO DE LA PARTIDA

Los jugadores cogen las 24 fichas de su color y las colocan
frente a ellos. Empieza el jugador mds joven y después
se van alternando.

En su turno, los jugadores ponen una ficha sobre una
casilla libre del tablero e intentan alinear cuatro fichas
de su color (en horizontal o vertical).

Nota: Cuando cuatro fichas estdn alineadas, ya no se pueden
usar para otras alineaciones.

FIN DE LA PARTIDA

La partida se detiene cuando los jugadores ya no tienen
fichas con las que jugar. El ganador es aquel que mds
veces ha alineado cuatro fichas.

DESARROLLO DE LA PARTIDA

Se colocan todas las cartas boca abajo en el centro

de la mesa.

En su turno, los jugadores dan la vuelta primero a una

cartay después a otra.

« Si las dos cartas son idénticas, el jugador gana la
pareja y se queda con las dos cartas. Puede volver
ajugary darle la vuelta a otras dos cartas.

« Si las dos cartas son diferentes, el jugador deja que
todo el mundo tenga tiempo de observarlas y después
las vuelve a poner boca abajo en el mismo lugar.

A continuacion, es el turno del jugador siguiente.

FIN DE LA PARTIDA

La partida termina cuando ya se han ganado todas

las parejas y no quedan cartas sobre la mesa. El ganador

es aquel que ha ganado mds parejas.
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A partir de 3 afios | De 2 a 4 jugadores I De 10 a 15 minutos

OO

MATERIAL: 4 cartones de bingo, 12 cartas de bingo
(12 animales diferentes), 1 bolsa, seis fichas «cilindro» por jugador.
OBJETIVO DEL JUEGO: ser el primero en completar su carton.

DESARROLLO DE LA PARTIDA

Cada jugador elige un cartén y seis fichas, y los coloca fren-
te a él. Las 12 cartas «animales» se meten en la bolsa.
Empieza el jugador mds joven y luego se continda en el
sentido de las agujas del reloj. Sin mirar, coge una carta
de la bolsa'y anuncia el animal elegido.

Todos los jugadores comprueban en su cartén si tienen
este animal.

« Siunjugadorlo ve en su cartdn, coloca unaficha sobre
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la casilla del animal cogido.
« En caso contrario, no sucede nada.
A continuacién, se descarta esa carta y el jugador
siguiente coge una nueva de la bolsa...
FIN DE LA PARTIDA
La partida finaliza cuando un jugador ha completado su
cartén poniendo unaficha sobre cada una de sus casillas
«animales». Es el ganador.

OO

JUEGOS DE DADOS

i’

A partir de 4 afios | De 2 a 4 jugadores I De 10 a 15 minutos o A AOGO
S0 0® L0000

MATERIAL: 4 cartones de Yam, 8 fichas «cilindros» por jugador, 5 dados. o000
OBJETIVO DEL JUEGO: ser el primero en alinear .Q. .:. ..|||

tres fichas sobre el carton o en hacer un Yam.

DESARROLLO DE LA PARTIDA

Cada jugador elige un cartén y coge ocho fichas que
coloca delante de él. Los cinco dados se colocan en el
centro de la mesa. Empieza el jugador mds joven y luego
se continda en el sentido de las agujas del reloj.

ouccol

En suturno, el jugador intentard hacer una combinacion
de dados que le permita colocar una ficha sobre su cartén.
Paraello, puede lanzar hasta tres veces seguidas los dados.
En cada tirada, puede optar por volver a lanzarlos todos
o por dejar a un lado los dados que considera necesarios
para lograr una combinacion (en este caso, Gnicamente
vuelve a lanzar los otros dados).

Cuando un jugador ha conseguido una combinacién
coloca una ficha sobre la casilla correspondiente.
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@ Obtener al menos 3 dados de valor 1 :0: Obtener al menos 3 dados de valor 6 W WWW///ME'SG'tOdE'G ,,,,, p uhq%//////////////////////////////////////////////////////////ﬂ
¢ 5 afios con un adulto I De 2 a 4 jugadores I 10 minutos
OO
S | ouemumessosesor | all | G s o e
DESARROLLO DE LA PARTIDA Turno tras turno, los jugadores suman los resultados
:. Obtener al menos 3 dados de valor 3 : : Obtener 4 dados idénticos EEZS&S:{;EES2;;;‘5;!?:’;'23/ luego se continia en gzzepn;:jeflgggglpianggs'.Se detienen cuando alcancen
En su turno, el jugador hace saltar el dado como una  fN DE LA PARTIDA
pulga, apoyando su dedo indice sobrg la arista superior  ¢4nalq partida el jugador que haya necesitado menos
oo Obtener al menos 3 dados de valor 4 AAA Yam: Obtener 5 dados idénticos iiloi?iizhxcligr?ol?tﬁl)iz Ef'ztoqsdzlr)ts?ndide%stec,on el dado- turnos para alcanzar los 20 puntos.
o0 A A ' raadersig
FIN DE LA PARTIDA
LA dounjugador haalineadotres fichas, gana la partida. e, o
R el R

A partir de 4 afos | De 2 a 4 jugadores I 10 minutos

OO
MATERIAL: 1dado, una hoja de papel por jugador.
WW////////////////////////WW///////L ,,,,,, C C| OBJETIVO DEL JUEGO: ser el primer jugador en tachar las seis partes de su corazon.
% DESARROLLO DE LA PARTIDA Empieza el jugador mds joven y luego se continta en
A partir de 4 afios | De 2 a 4 jugadores | 10 minutos Cada jugador dibuja un corazén en su hoja, siguiendo el sentido de las agujas del reloj.
SOS el modelo que se muestra a continuacién dividido enseis ~ Ensuturno, el jugador lanza el dado y tacha en su corazén
partes con sus respectivos nimeros. el nimero obtenido.

MATERIAL: 1dado, una hoja de papel por jugador.

. . ) Siesta cifra ya estd tachada, debe ofrecérsela a su vecino
OBJETIVO DEL JUEGO: ser el primer jugador en terminar su casa.

de laizquierda o al siguiente si este ya la tiene.
A continuacion, le toca al jugador siguiente.

DESARROLLO DE LA PARTIDA Las etapas del disefio deben respetar estrictamente

Est I modelo de | h lizar: I siquiente orden: FIN DE LA PARTIDA

ste es el modelo de la casa que hay que realizar: el siguiente orden: Gana la partida el primer jugador que haya tachado
« 6, el cuadrado de la casa

todas las partes de su corazén.
5, eltecho P

e 4, la puerta

« 302, una sola ventana (atencién: hacen falta dos
ventanas)

« 1, la chimenea

Empieza el jugador mds joven y luego se contintia en  Si el jugador obtiene un resultado con el dado que
el sentido de las agujas del reloj. le permite realizar una parte de su casa, puede volver
Ensuturno, el jugador intentard dibujar una parte desu  ajugar; en caso contrario, le toca al siguiente jugador.
casa. Paraello, lanza el dadoyy, en funcion del resultado, £ DE LA PARTIDA

podrd avanzar con su dibujo. Gana la partida el primer jugador que completa su casa.
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6 afios con un adulto I De 3 a 4 jugadores I 10 minutos
OO
MATERIAL: 5 dados.
OBJETIVO DEL JUEGO: ser el dltimo en colocar un 1en el medio.

DESARROLLO DE LA PARTIDA

Empieza el jugador mds joven y luego se continta en

el sentido de las aquijas del reloj. En su turno, el jugador

lanza los cinco dados. A continuacién:

« coloca el o los1en el centro de la mesa,

« daelolos 2 a suvecino de la izquierda,

« da el olos 5 asuvecino de la derecha

« yvuelve a jugar los dados restantes (es decir, los que
indiquen 4,3 06).

Continua asi tirando los dados hasta que ya no quede
ninguno. Después le corresponde al siguiente jugador
tirar los dados que haya recibido. Si no tiene, se pasa
al jugador siguiente, etc.

FIN DE LA PARTIDA
Gana el que coloca el dltimo 1en el centro

VIR sioco di piceolt cavalit
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5 afios con un adulto | De 2 a 4 jugadores | 10 minutos
OO
MATERIAL: 5 dados, una hoja de papel para anotar las puntuaciones.
OBJETIVO DEL JUEGO: ser el primer jugador en superar los 100 puntos.

DESARROLLO DE LA PARTIDA

Empieza el jugador mds joven y luego se continda en
el sentido de las agujas del reloj.

Lanza una sola vez los cinco dados y marca puntos
en funcién del resultado de los dados.

Si consigue:

¢ 12345, marca 20 puntos

* 1234 + otro dado, marca 15 puntos

« 123 + otros dos dados, marca 10 puntos

12 + otros tres dados, marca 5 puntos
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A continuacién, le corresponde al siguiente jugador
intentar hacer una escalera y marcar sus puntos.
Después de cada tirada, los jugadores suman su puntuacion
ala conseguida anteriormente.

Atencion: si en una tirada, un jugador consigue tres 1,
borra su puntuacion y vuelve a empezar desde cero.

FIN DE LA PARTIDA
Gana el jugador que primero consigue o supera 100 puntos.

Da4anni | Da2 a4 giocatori 1 Da10 a 20 min.

OO

MATERIALE: il piano di gioco di piccoli cavalli, 7y
2 pedine per giocatore (ciascuno il suo colore), 1dado. ~ &Y
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 pit 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 realizzare
un 6. Rilancia quindiil 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
I'altra. Quando realizza un 6, il giocatore rigioca e rilancia
il dado.

Quando pili pedine sono uscite e avanzano sul percorso,
puo accadere che si tallonino. Le pedine non possono
superarsi. Una pedina che si trova la strada sharrata 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 peding, la fa “saltare”, cioe

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

SALITA IN CIELO

Dopo un giro completo, le pedine si posizionano sull’ultima
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 afar uscire le sue due pedine
dal piano di gioco vince la partita.
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Da4anni I Da2 a4 giocatori I Da10 a 15 min.

OO

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

SVOLGIMENTO DELLA PARTITA

Comincia il giocatore pil 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 peding, 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 | 2 giocatori I Da10 a 15 min.

OO

MATERIALE: 1piano 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

I giocatori prendono le 24 pedine del proprio colore e le
collocano davanti a loro. Il giocatore pili 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 partitafinisce quando i giocatori non hanno piti pedine
da collocare. Il vincitore & il giocatore che ha allineato 4
pedine il maggior numero di volte.

JIIIIIIIEIII 1011111101

Tombola

o
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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 pil giovane
inizia a giocare. Poi, il gioco procede in senso orario.
Lancia il dado e fa avanzare la sua pedina del numero
di puntiindicati.

Caselle “scala”: quando un giocatore arriva su una
casellain cuisitrovanoi piedidi unascala, sale fino in cima
a essa e si posiziona sulla casella in cui termina la scala.
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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.

Da3anni | 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.

TR

SVOLGIMENTO DELLA PARTITA

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

Il giocatore pit giovane inizia a giocare. Poi, il gioco pro-
cede in senso orario. Senza guardare, pesca una carta
nel sacchetto e annuncia I'animale pescato.
Tuttiigiocatori guardando se sulla loro cartella & presente
questo animale.

il

« 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 I Da10 a15 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
tuttiiltempo di guardarle, poi le gira con la faccia nascosta
lasciandole nello stesso posto.

Quindi la mano passa al giocatore successivo.

FINE DELLA PARTITA

La partita termina quando tutte le coppie sono state

conquistate e non cisono pitl carte sul tavolo. Il vincitore &

il giocatore che ha conquistato il maggior numero di coppie.

OO

@ ottenere almeno 3 dadi di valore 1

® ottenere almeno 3 dadi di valore 2

PS @ | ottenere almeno 3 dadi di valore 3

ottenere almeno 3 dadi divalore 4

& .
® ottenere almeno 3 dadi di valore 5

.0. ottenere almeno 3 dadi di valore 6

ottenere 5 dadi con valori successivi:
atll | 72345023456

un ottenere 4 dadi identici
oE
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 immediatamente
la partita.

GIOCHI CON I DADI
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Da4anni | Da2 a4 giocatori I Da10 a15 min.

R OO
O - AAA : : Da4anni I Da2a 43;2350” I'Da’10 a5 min. MATERIALE: 1dado, un foglio di carta per giocatore.
o : : MATERIALE: 4 cartelle di Yam, 8 pedine cilindriche per giocatore, 5 dadi. SCOPO DEL GIOCO: riuscire per primo a completare la propria casa.
.:0 ull SCOPO DEL GIOCO: essere il primo ad allineare SVOLGIMENTO DELLA PARTITA Le tappe del disegno devono rispettare strettamente

3 pedine o a realizzare uno Yam.

SVOLGIMENTO DELLA PARTITA

Ogni giocatore sceglie una cartella e prende 8 pedine
che colloca davanti a sé. | 5 dadi vengono collocati
al centro del tavolo. Il giocatore piti giovane inizia a giocare.
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 permetterd di spostare
una pedina sulla sua cartella.

Per farlo, pud 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.

Ecco il modello della casa da realizzare:

Il giocatore piti giovane inizia a giocare. Poi, il gioco procede
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 funzione
del risultato ottenuto, potra proseguire il suo disegno.

I'ordine sequente:

* 6, il quadrato della casa

« 5, il tetto

« 4, |aporta

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

e 1,il camino

Se il giocatore ottiene un risultato 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 I 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 superiore
del dado e segna i punti ottenuti con il dado. Quindi
la mano passa al giocatore successivo.

Unturno dopo '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 punti vince la partita.

Da 6 anni con un adulto I Da 3 a 4 giocatori 1 10 min.
SO
MATERIALE: 5 dadi.
SCOPO DEL GIOCO: essere |'ultimo a collocare un 1al centro.

SVOLGIMENTO DELLA PARTITA

Il giocatore pill 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 piti 1al centro del tavolo;

e ddiloi2alsuo vicino disinistra;

e ddiloi5alsuo 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
seguente, ecc.

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

Da4anni | Da2 a4 giocatori I 10 min.
SO
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 sequendo
il modello fornito di sequito diviso in 6 parti numerate.
Il giocatore pil giovane inizia a giocare. Poi, il gioco
procede in senso orario.
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Al'suo turno digioco, il giocatore lancia il dado e cancella
con unariga il numero ottenuto con il dado sul suo cuore.
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.

Da 5 anni con un adulto I Da 2 a 4 giocatori 1 10 min.
SO
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 pil giovane inizia a giocare. Poi, il gioco
procede 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

123 + 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
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Cada jogador coloca os seus dois pedes na cavalarica
da sua cor. O jogo realiza-se no sentido dos ponteiros do
relégio. Comega a jogar o jogador mais novo, langando
o dado.

DESLOCACAO DOS PEOES

Para tirar um pedio da sua cavalarica e colocd-lo na primeira
casa do seu percurso, o jogador deve obter um 6. Volta
a lancar entdo o dado e um niimero 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
alancar o dado.

Quando vdrios pedes estiverem fora e avancarem no
percurso, é possivel que haja perseguicdo 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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lugar e o pedio é enviado para a sua cavalarica.

SUBIDA AO CEU

Apds uma volta completa, os pedes colocam-se na tltima
casa do seu percurso, junto as escadas que os conduzirio
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 ndo se pode mover.

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

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

FIM DA PARTIDA

Ganha a partida o primeiro jogador que consegquir retirar
do tabuleiro os dois pedes.

A partirdos 4 anos | 2 a4 jogadores I 10 a 15 min

OO

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

DESENROLAR DA PARTIDA:

Comeca a jogar o jogador mais novo. Joga-se no sentido
dos ponteiros do relégio. Na sua vez, o jogador langa
o dado e avanga o seu pedo um nimero 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 @ casa n.? 15.

CASAS ESPECIAIS

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

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

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

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

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

« O 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 numero de casas restantes, o jogador deve recuar

0 niimero de casas em excesso.

L

A partirdos 5anos | 2 a4 jogadores 1 10 a 15 min

OO

MATERIAL: 1 tabuleiro, 1pedo 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 relégio. Langa 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, desce
sequindo o seu corpo e coloca-se na casa da cabeca.

FIM DA PARTIDA
Ganha a partida o primeiro jogador a chegar & casa 49.

N.B.: E necessdrio chegar exatamente d casa 49.

Se o resultado do lancamento do dado for superior
ao ndmero de casas restantes, o jogador deve recuar
0 ndmero de casas em excesso.
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//Jogo do Galo
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//Jogo de Memorizacdo |
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A partirdos 5 anos I 2 jogadores | 10 a 15 min

OO

MATERIAL: 1tabuleiro, 24 peées “cilindros”
por jogador (cada um de sua cor).
OBJETIVO DO JOGO: alinhar um mdximo de vezes 4 pebes 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 nasua vez, osjogadores 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 jd 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.

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

DESENROLAR DA PARTIDA

Todas as cartas s@o 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.

OO

« 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.

SIIIIIIIII I IIIIIIIII 10T 10T I 1T

Jogo do Loto

N

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

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

OO

MATERIAL: 4 cartées de loto, 12 cartas de loto

JOGOS DE DADOS

a

Ry

//Jogo do Yam Junior HIEA /Z////W/Z//é

DESENROLAR DA PARTIDA

Cadajogador escolhe um cartdo e 6 pedes, colocando-os
na suafrente. As 12 cartas “animal” sdo colocadas dentro
do saco.

Comeca ajogar o jogador mais novo, jogando-se, depois,
no sentido dos ponteiros do relégio. Este tira uma carta,
G 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 pedio em cada uma das

suas casas “animal”.Ele é declarado o vencedor.

A partirdos 4 anos | 2 a4 jogadores 1 10 a 15 min ) A AOO
PSS o® AA A00

MATERIAL: 4 cartoes de Yam, 8 pedes cilindricos por jogador e 5 dados. o000
OBJETIVO DO JOGO: Ser o primeiro a alinhar .Q. ® :. “|||

3 pedes no seu cartdo ou fazer um Yam.

DESENROLAR DA PARTIDA
Cada jogador escolhe um cartdo e tira 8 pedes, colocando-os
nasuafrente. Os 5 dados sdo colocados no centro da mesa.

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

osccol

Na sua vez, o jogador vai tentar fazer uma combinacdo de
dados que Ihe permitird colocar um pedo no seu cartdo.
Para tal, ele pode lancar os dados até 3 vezes sequidas.
Em cada langcamento, pode optar por voltar a lancar
tudo ou por de lado os dados que julgar necessdrios para
conseguir uma combinacdo (e neste caso, sé voltar a
lancar os outros dados).

Quando um jogador consequir uma combinacéo, 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 2

:. Obter pelo menos 3 dados comvalor 3
4 Obter pelo menos 3 dados com valor 4
( X J
[ 3 J
... Obter pelo menos 3 dados com valor 5

.0. 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
N ’
A A N
A Yam: obter 5 dados iguais
A A
FIM DA PARTIDA

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

i) s se resa TN

A partir dos 5 anos com um adulto 1 2 a 4 jogadores 1 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 lancamentos para
atingir 20 pontos ganha a partida.

nimnme.<esse NN

A partirdos 4 anos | 2 a4 jogadores I 10 min
OO
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. Paratal, langa o dado e, em funcdo do resultado,
poderd avancar na execucdo do seu desenho.
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As etapas do desenho devem respeitar rigorosamente

a ordem que se seque:

* 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 o0 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 partirdos 4 anos 1 2 a 4 jogadores I 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 coracdo.

DESENROLAR DA PARTIDA

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

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 nimero obtido com o dado. Se este nimero jd estiver
riscado, deve oferecé-lo o seu vizinho da esquerda ou
ao sequinte, se aquele jd o tiver riscado.

Depois, a vez é passada ao jogador sequinte.

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

DESENROLAR DA PARTIDA

Comeca a jogar o jogador mais novo, jogando-se,

depois, no sentido dos ponteiros do relégio. Na sua vez

de jogar, o jogador lanca os 5 dados. Sequidamente:

« coloca o(s) 1no meio da mesa;

« 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).

Continua assim a lancar os dados até que jd ndo tenha
mais. Em sequida, é a vez do jogador seguinte lancar os
dados que recebeu. Se ele ndo tiver, passa-se ao jogador
seguinte, etc.

FIM DA PARTIDA:
0 vencedor é aquele que colocar o Ultimo 1 no meio.

Sequeéncias/

I

A partir dos 5 anos com um adulto | 2 a 4 jogadores | 10 min
OO
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

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

Ele lanca apenas uma vez os 5 dados e marca pontos
em funcdo do resultado obtidos:

Se obtiver:

¢ 12345, marca 20 pontos;

* 1234 + outro dado: marca 15 pontos;

« 12 3 + dois outros dados: marca 10 pontos;

12 +trés outros dados: marca 5 pontos.
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Seguidamente, é a vez do jogador sequinte fazer uma
sequéncia e marcar os seus pontos.

Apds cada lancamento, cada jogador soma a pontuagdo
realizada anteriormente.

Atencdo: Se durante um lancamento, um jogador obtiver
trés 1, este apaga sua pontuacdo e comeca de novo.

FIM DA PARTIDA
0 vencedor é o primeiro que atingir ou ultrapassar
05100 pontos.

Fra 4 @r | Fra 2til 4 spillere 1 Fra 10-20 minutter.

OO

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

&
Al
|

i

2 brikker frem til stjernen i midten.

SPILLETS FORL®B

Spillerne saetter deres 2 brikker pd stalden i den respektive
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
f@rste felt skal spilleren siG en 6'er. Derefter kastes terningen
igen, og brikken rykkes det antal felter frem, terningen
viser. Hvis der er 2 brikker ude, kan man selv bestemme
hvilken brik, man gnsker at flytte. NGr man slar 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 pd
hinanden. Ingen af brikkerne kan overhale hinanden. En
brik, som er blokeret af en anden brik foran, kan sGledes
ikke overhale denne og md placere sig pd feltet bagved.
Hvis terningen til gengzeld viser praecist det antal gjne, der
skal til, for at en brik lander pa det felt, hvor der allerede
stdrenanden brik, slGs denne hjem og returnerertil sin stald.

MALOMRADET

N@r en brik har vaeret hele spillepladen rundt, ender den
pd det sidste felt fgr malomradet, der fgrer frem til stjernen
i midten.

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

af gine 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 sl en 1'er, for at flytte den hen pa felt nr. 2,
skal man slG 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 sld en 6'er.
SPILLETS AFSLUTNING

Den spiller, der f@rst far sine 2 brikker vaek fra spillepladen,
vinder spillet.
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ok Fire pd stribe)
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Fra4ar |

SPILLETS FORMAL

Fra 2 til 4 spillere I Fra10-15 minutter.
OO

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

farve), 1terning.
: At veere 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. 5.

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), m& man flytte
sin brik frem til den naeste bro (felt nr. 21).

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

« Hvis man lander pd faengslet (felt nr. 14), skal man blive
stGende, 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 pé 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.

Fra 5r I Fra 2 til 4 spillere I Fra 10-15 minutter.

OO

INDHOLD: 1 spilleplade, 24 brikker per spiller
(hver spiller har sin egen farve).
SPILLETS FORMAL: At f6 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.
Denyngste spiller begynder, og spillerne skiftes herefter
til at spille.

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

NB: Ndr fire brikker stdr pd stribe, kan de ikke laengere
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-pG-stribe.

e

Fra 3 Gr | 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.

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, 7

/Slanger og stiger

W 7

SPILLETS FORMAL: At vare den fgrste til at f6 sin plade fuld.

. EE

Fra5ar |

Fra 2 til 4 spillere 1 Fra 10-15 minutter.
OO

INDHOLD: 1sspilleplade, 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,
foran felt 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 pG 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: NGr 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.

SPILLETS FORL®B

Hver spiller veelger en spilleplade og 6 brikker og lzegger
dem foran sig. De 12 dyrekort laegges ned i posen.
Denyngste spiller begynder, og der spilles i urets retning.
Han/hun traekker et kort i posen uden at kigge og siger
hgijt hvilket dyr, det er.

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

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

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

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

Fra 3 ar I Fra 2 til 4 spillere | Fra10-15 minutter.
OO
INDHOLD: 24 kort.
SPILLETS FORMAL: At vinde flest mulige par.

SPILLETS FORL®B

Alle kortene legges 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 laegger
kortene foran sig. Han/hun spiller herefter igen og
vender 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 flere

kort tilbage pd bordet. Vinderen er ham eller hende,

der har fundet flest par.

OO

TERNINGSPIL

@ SI& mindst 3 1'ere

SI& mindst 3 2’ere
@

° @ | Slémindst33'ere

SIG mindst 3 4'ere

(] - ,
® SI& mindst 3 5'ere

e_0
.0. SI& mindst 3 6'ere
o
SI@ en kombination af 5 terninger hvor
|II antallet af gjne fglger efter hinanden:
" 1,2,3,4,5¢eller2,3,4,5,6.
| N | . )
Opnd 4 ens terninger
"™ p g
AAA Yatzy: Opnd 5 terni
atzy: Opnd 5 ens terninger
At y: Up g9

SPILLETS AFSLUTNING
Den spiller, som f@rst far 3 brikker pd raekke vinder spillet.
Hvis en spiller sldr yatzy (5 ens terninger), vinden han/
hun omgdende spillet.

Il Resss I

® _AAoo
e® ., L 00

OO

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

SPILLETS FORL®B

Hver spiller veelger en spilleplade og 8 brikker og laegger
dem foran sig. De 5 terninger laegges pd midten
af bordet.

-m ) =m [ ] L [ J
'TIRAN) 'TIRAN) 'TIRAN)
AA AA AX oo
AAA AAA A‘AOO
e o 0.0 e 000 e o0 0
% *20 il % *20 il % *20 il
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Denyngste spiller begynder, og der spilles i urets retning.
Efter tur skal man prgve pd at opnd en kombination
med terningerne, der giver mulighed for at seette en brik
pd 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 lzegge nogle af dem til side
for at kunne lave en kombination (i sd tilfaelde kaster
man kun de resterende terninger igen).

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

Fra 4 @r | 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:

D7\

o

Den yngste spiller begynder, og der spilles i urets retning.
Efter tur skal hver spiller prgve pé at tegne en del af sit hus.
Det ggres ved at kaste terningen, hvorefter man i henhold
til resultatet kan tegne naeste etape pd sit hus eller ej.

De enkelte etaper skal preecist fglge nedenstdende
reekkefglge:

« 6, selve huset (firkanten)

5, taget

« 4, dgren

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

« 1, skorstenen

Hvis en spiller opndr et resultat, der giver mulighed for
at tegne naeste etape pd huset, md han/hun spille igen.
Hvis ikke, gdr turen videre til naeste spiller.

SPILLETS AFSLUTNING:
Denspiller, der fgrst fartegnet sit hus faerdigt, vinder spillet.
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Fra 5 &r, sammen med 1voksen | Fra 2 til 4 spillere 1 10 minutter.
SO
INDHOLD: 1terning, 1stykke papir til at skrive point pd.
SPILLETS FORMAL: At opnéd 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 pd papiret. Herefter er det naeste
spillers tur.

Tur efter tur lzegges 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 feerrest omgange,
vinder spillet.

Fra 4 Gr | Fra 2 til 4 spillere I 10 minutter.
SO
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 pé 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 aof gjne pd terningen.
Hvis 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.

Fra 6 Gr, sammen med 1voksen | Fra 3 til 4 spillere 1 10 minutter.
OO
INDHOLD: 5 terninger.
SPILLETS FORMAL: At vaere den sidste til at legge en T'er i midten.

SPILLETS FORL®B

Denyngste spiller begynder, og der spilles i urets retning.

Hver spiller kaster efter tur de 5 terninger. Derefter

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

« giver han/hun den eller de opndede 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 lzegger den
sidste 1'er p& midten af bordet.

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

SPILLETS FORL®B

Denyngste 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 slget:

« 12345, opndr man 20 points

123 4 og 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.

Bemaerk: Hvis en spiller sidr 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 opnadr
100 point eller mere.
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; =.iﬁ. Frdn 4 @r I 2 till 4 spelare 1 10till 20 min
0000 S

ovco

; g MATERIAL: spelplanen med de smd hdstarna,
e - 2 spelpjdser per spelare (varje spelare véljer en férg), 1térning.
\[ SPELETS MAL: att bli férst med att nd stjdrnan i spelplanens
mitt med de 2 spelpjdserna.

SA HAR SPELAS SPELET

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

HUR SPELPJASERNA FLYTTAS

Spelaren mdste forst sId en 6:a med tdrningen for att ta ut
en spelpjds fran stallet och placera den pd banans forsta
ruta. Hen kastar sedan tdrningen pd nytt och flyttar
framdt sG mdnga steg som antalet prickar som tdrningen
visar. Om spelaren har tvd spelpjdser ute pd plattan kan
hen vdlja valfri pjds att flytta. Om hen fér en 6:a far hen
kasta tdrningen pé nytt.

Ndr flera spelpjdser dr ute och flyttas framdt pd spelplanen
kan det hdnda att de foljer varandra ndra. Spelpjdserna
far dock aldrig g& om varandra. Om vdgen for en spelpjds
dr blockerad av en annan spelpjds far den inte g@ forbi
den och mdste 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 frdn 1till 4. For att flytta till ruta
nr. 1 mdste spelaren sld en 1:a med tdrningen, for att
g6 vidare till ruta nr. 2 mdste spelaren sl@ en 2:a och sé
vidare fram till ruta nr. 4.

Slutligen, for att ta bort en spelpjds frén 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.

Frdn 4 &r I 2 till 4 spelare 1 10till 15 min

OO

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

SR HAR SPELAS SPELET

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

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

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

SPECIALRUTOR

« Pd gdisrutorna 6, 18 och 24 far man g& samma antal
steg en gang till.

« Pd bron (ruta 3) fGr man gé vidare till den andra bron
(ruta 21).

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

« Fdngelset (ruta 14) hdller kvar spelaren tills hen sldr
en 6:a med tdrningen.

« Dodsskallen (ruta 17) skickar tillbaka spelaren till
ruta 1.

« Labyrinten (ruta 27) héller kvar spelaren tva 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 dn antalet steg fram

till rutan, mdste spelaren flytta tillbaka med

det dverflodiga antalet steg.

OO

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

I ermer och stegar TG \4

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

SA HAR SPELAS SPELET

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

Rutor med stegar: Om man hamnar pd 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 ddr huvudet finns.
SPELETS SLUT

Den spelare som forst kommer till ruta 49 vinner
omgdngen.

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 6verfiddiga
antalet steg.
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Frdn 5 dr 1 2 spelare 1 10 till 15 min

OO

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

fdrg i rad s mdnga gdnger som majligt.

SR HAR SPELAS SPELET:

Spelarna tar de 24 spelpjdserna i sin firg och ldgger dem
framfor sig. Den yngsta spelaren borjar och sedan turas
man om.

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

OBS: Nir man lagt 4 spelpjdser i rad kan de inte anvdndas
till ndgra andra rader.

SPELETS SLUT

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

) Lotto

s

g

Frén 3 Gr I 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.

SR 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 fortsdatter man
medurs. Hen tar ett kort i pdsen utan att titta och sdger
vilket djur hen tagit.

Alla spelarna tittar d& pd sin spelbricka for att se om de
har detta djur.
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« Om en spelare hittar djuret pd sin spelbricka ldgger hen
en spelpjds pd den platsen.

» Annars hdnder ingenting.

Kortet tas sedan ur spelet och ndsta spelare tar ett nytt

kortipdsen...

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 10 till 15 min
SO
MATERIAL: 24 Memorykort.
SPELETS MAL: att vinna s6 ménga par som mdéjligt.

SR HAR SPELAS SPELET

Alla korten placeras mitt p& bordet med framsidan neddt.

Spelarnavander i tur och ordning upp ett kort och ddrefter

ett andra kort.

» Om de tvd korten dr identiska vinner spelaren paret
och ldgger korten framfor sig. Hen kan spela en gdng
till och fdr vanda 2 nya kort.

» Om de tvd korten dr olika Idter spelaren alla deltagarna
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

%::‘.o%

Frdn 4 ar I 2 till 4 spelare 1 10till 15 min

OO

MATERIAL: 4 Yatzybrickor, 8 cylinderformade
spelpjdiser per spelare, 5 tirningar.
SPELETS MAL: att bli den férsta som radar upp 3 spelpjéiser

@ AAoo
e® ., L 00
®© 06060

pd sin bricka eller som fdr Yatzy.

SA HAR SPELAS SPELET
Varje spelare vdljer en spelbricka och tar 8 spelpjdser
och Idgger dem framfor sig. De 5 tdrningarna placeras
mitt pd bordet. Den yngsta spelaren borjar och sedan
fortsdtter man medurs.

osccol

Spelarna ska i tur och ordning forsoka sld en tdrnings-
kombination som gor att de kan placera en spelpjds
pa plattan.

For att lyckas med detta far man kasta tdrningarna
upp till 3 génger. Efter varje tarningskast bestammer
spelaren om hen vill kasta om alla tarningarna eller
spara ndgra av dem som kan vara bra for att lyckas
med en kombination (och dé bara kasta om de 6vriga
tdrningarna).

Ndr en spelare har lyckats fd en kombination placeras
en spelpjds pd motsvarande ruta.
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@ F& minst 3 tdrningar med valor 1

® F& minst 3 tdrningar med valor 2

:. F8 minst 3 tdrningar med valér 3
4 FG minst 3 tdrningar med valor 4
( X J

[ 3 J . - .
® F& minst 3 tdrningar med valor 5
o0

.0. F& minst 3 tdrningar med valor 6

FG 5 tdrningar vars valorer foljer
|I| eftervarandra: 1, 2, 3, 4, 5 eller
- 2,3,4,5,6.

FG 4 identiska tdrningar

AAA Yatzy: Fé 5 identiska tdrni
atzy: Fd 5 identiska tdrningar
ata y 9

SPELETS SLUT

Den spelare som lyckas fG en rad med 3 spelpjdser vinner
omgdngen. Den spelare som lyckas fd Yatzy (5 identiska
tdrningar) vinner omedelbart spelomgdngen.

Frén 5 dr tillsammans med en vuxen 1 2 till 4 spelare I 10 min
OO
MATERIAL: 1 téirning, 1 pappersark for att skriva ner resultatet.
SPELETS MAL: att f& 20 poding pé sé fd spelrundor som mdjligt.

SR HAR SPELAS SPELET:

Den yngsta spelaren borjar och sedan fortsdtter man
medurs.

I tur och ordning ska spelarna forsoka att fd tdrningen
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 gdr dver
20 podng.

SPELETS SLUT:

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

e S

Frén 4 Gr I 2till 4 spelare 1 10 till 15 min
SO
MATERIAL: 1 tirning, 1 pappersark per spelare.
SPELETS MAL: att bli den férsta spelaren som ritar klart sitt hus.

SA HAR SPELAS SPELET
Hdr dr en modell pd huset som ska ritas:

Den yngsta spelaren borjar och sedan fortsdatter man
medurs.

Spelarna ska i tur och ordning forsoka att rita en del
av sitt hus. Spelaren kastar tdrningen och beroende
pd resultatet kan hen fortsdtta pd sin teckning.
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Teckningens etapper mdste strikt folja ordningen nedan:

« 6, husets fyrkant

« 5, taket

e 4,dorren

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

« 1, skorstenen

Om tdrningen gor att spelaren kan rita en del av sitt hus
far hen spela en géng till, annars gdr turen vidare till
ndsta spelare.
SPELETS SLUT
Den spelare som forst har ritat klart sitt hus vinner spelet.

Frén 4 ar | 2till 4 spelare 1 10 min
SO
MATERIAL: 1tdirning, 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 modellen
nedan, bestdende av 6 delar med siffror i.

Den yngsta spelaren borjar och ddrefter fortsdtter man
medurs.

Spelaren kastar tdrningen och stryker éver den siffra pé
sitt hjdrta som tdrningen visar.

Omisiffran redan har strukits ges den till grannen tillhoger
eller grannen ddrefter om den forste redan har den.
Darefter dr det ndsta spelares tur.

SPELETS SLUT
Den spelare som forst har strukit 6ver alla delarna pa sitt
hjdrta vinner spelet.
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Frén 6 dr tillsammans med en vuxen 1 3 till 4 spelare 1 10 min
SO
MATERIAL: 5 tdrningar.
SPELETS MAL: att bli den sista spelaren som placerar en 1:a i mitten.

SR HAR SPELAS SPELET:

Den yngsta spelaren borjar och darefter fortsatter man

medurs.

Spelaren kastar de 5 térningarna. Ddrefter

« placeras ettan eller ettorna mitt pd bordet,

« ges tvdan eller tvdorna till grannen till vénster,

« ges femman eller femmorna till grannen till hoger,

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

Spelaren fortsdtter pd detta satt att sl tdrningarna tills
det inte finns ndgra kvar. Ddrefter sldr ndsta spelare
de tdrningarna som tagits emot. Om man inte har négra
gdr turen vidare till ndsta spelares osv.

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

Frdn 5 @r 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

Den yngsta spelaren borjar och sedan fortsdatter man
medurs.

Spelaren kastar alla 5 tdrningarna en enda gdng och
skriver ner resultatet beroende pd vad tdrningarna visar:
Om hen fdr:

«1,2,3,4,5sdvinner hen 20 poéing

* 1,2, 3,4+ enannan tdrning sé vinner hen 15 poéing
« 1,2, 3 + tvd andra tdrningar sd vinner hen 10 poding
« 1, 2 + tre andra tdrningar sd vinner hen 5 poiing
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Ddrefter dr det ndsta spelares tur att forsoka fa en svit
och samla poding.
Spelarna raknar samman podngen med tidigare podng
efter varje runda.

Observera: Om en spelare fdr tre 1:or vid samma kast
raderas alla podng och man bérjar om pad nytt igen.

SPELETS SLUT
Vinnaren dr den som forst far minst 100 podng.

B KOMI/IEKTE: uzpoeoe nose 0as nydo, ;
no 2 ¢puwKu Ha uz2pokKa (y Kaxcéozo ceoli ysem), 1 Kybuk. -
LEJIb UTPbI: nepesim npusecmu 08e c80U PUWKU [

i

Ha KnemkKy «3ee30a» 8 yeHmpe ross.

XOA4 NAPTUMN

KaK bl UTPOK CTaBWT ABEe CBOM GULLKM B KKOHIOLIHIO»
CBOEro LBeTa. X0z, NePEXOAyT NoYacoBol CTpeke. HaunHaeT
CaMbIi MIALLIMIA UTPOK — OH NepBbIM BPOocaeT KyOUK.

NEPEMELLEHME PULLEK

YTObbI BbIBECTM GULLIKY M3 KKOHIOLLHWY 1 MOCTABUTL €€ Ha
KNETKY «CTapT», UTPOK AO/MKEH BbIOPOCHTL LIECTEPKY.
B 3aTom c/yyae oH bpocaeT KybuK eLlie pas 1 nepemeLLaet
bULWKY Ha KOIMYECTBO KNETOK, PaBHOE BbiNasLliemy
ymneny. Ecam urpok yske Bbisen 06e GULLIKK, OH MOXKeT
caoenatb xon Ntoboit U3 HKMX. BbiBpocKB WwecTepky,
WTPOK MOJTyHYaEeT MPaBo Ha MOBTOPHbIN XOZ,

EC/nn Ha MrpoBOI AOPOKKE HAXOAUTCA HECKOIbKO
duLWeK, oaHa GULLIKA MOXKET AOTHATb APYTrYH0. PULLKK
He MOryT 0BroHATb ApPyr Apyra (3anpeT KacaeTca 1
duwek ogHoro ugeta). Ecam Ha NyT ogHOM GULLIKK
CTOWT Apyras ¢uLLKa, OHa He MOKeT ee 060orHaTb u
[ONKHA BCTATb Ha KAETKY No3aau Hee.

Ho ecnu xop, vrpoka 3akaHuYMBaeTCA Ha KieTke,
yKe 3aHATON Apyroi GULLKON, OH «BbIOMBaET» ee ¢
[OPOKKM: €ro GpULLKa BCTAET Ha 3TY KETKY, a BbIOUTasA
¢bwLLKa BO3BPALLAETCA B CBOIO KKOHIOLIHIO®.

BOCXOXAEHUE HA HEBECA

Mpoiaa NOMHbIN KPyT, GULLKM BCTAKOT Ha NOCNEAHIOK
KNETKY AOPOXKKM — Y NOAHOKMA NECTHULLI, BEAYLLEN
B Hebo.

MpumeuaHue. Xoa A0MKEH 3aKOHUYNTLCA TOYHO Ha
9TOW KneTKe. Ecav BbiNaslwee YMCNO NpeBblllaeT
KO/IMYECTBO KNETOK, OCTaBLUMXCA 4,0 NECTHULbI, UTPOK
He nepemeLlLaeT GULLKY.

KneTKkn necTHMuUbl NpoHymepoBaHbl oT 1 40 4. YTobbI
nepenTn Ha KNeTKy 1, Hy*KHO BbIOPOCUTL eauHULLY.
YT10ObI NEPENTU Ha KNETKY 2, HY>KHO BbIBPOCUTL ABOM-
Ky ¥ T. 4. 40 KNeTKu 4. Ha necTHuue GULWKM oaHOro
UBeTa MOryT CTOATb Ha OAHOM KAeTKe N 06roHATL
Apyr apyra.

HakoHeL, YTobbl MLLKa NepeLna c KNeTKN 4 Ha KNeTKy
«3B€3/a» B LLEHTPE W yLU/a C NONA, HYXKHO BbIOPOCUTL
LWeCTepKy.

KOHEL, NAPTUN
B napTun nobexxaaeT Urpok, KOTopbIi NEePBbIM BbIBEN
cnons obe cBou GULLIKM.
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C4 net | 2-4 wrpoka | 10-15 munyT
OO
B KOMII/IEKTE: uzposoe nosne «2ycék»,
no 1 gpuwike Ha u2poKa (y kaxcdozo ceoli yeem), 1 Ky6uK.
LE/Tb UTPbI: nepsbim dolimu 0o Kaemku 30.

C5ner I 2urpoka | 10-15 MuHyT
OO
B KOMII/IEKTE: 1 u2posoe none, no 24 gpuwku
«604YOHOK» Ha u2pokKa (y kaxdozo ceoli ysem).
LE/Ib UTPbI: sbicmpoums 8 pAo 4 ¢huwKu ceoezo ysema

Xo4 NAPTUM

HaunHaeT camblit MNaALLIMIA UTPOK. XO4 NepexoauT no
4acoBol cTpenke. Monyyns NpaBo xo4a, Urpok bpocaeT
KyBWK 1 NepemellaeT CBOIO GULLKY Ha KOMYECTBO
KNIETOK, PaBHOE BbiMasLIemy YUCAY.

EC/IM X0, UrPOKa 3aKaHUMBAETCA Ha KNETKE, YIKe 3aHATOM
Apyrovi GULLKOW, OH OTNPABAAET ee Ha KNETKY, CKOTOPOiA
npwwen.

Mpumeuanue. Ecam Urpok BbIGPOCKUA LWECTEPKY B
Ha4ane napTuu, ero ULKa cpasy NnepemellaeTca Ha
kneTky 15.

OCOBbIE KNETKN

o KneTku «rycék» 6, 18 n 24: dpuwka noBTOpHO
nepemeLLaeTca Ha KONMYECTBO KNETOK, paBHoe
BbINaBLUEMY YUCAY.

e «MocT» (kneTka 3): duLLKa nepemeLLaeTcs A0 BTOPOro
mMocTa (80 KneTku 21).

¢ «OTenb» (knetka 10): UrpoK MPOMNyCcKaeT XoA,

¢ «Tiopbma» (KneTka 14): yTobbl yTU C 3TON KNETKK,
HY»XHO BbIBPOCHTL LLECTEPKY.

e «Yepen» (kneTka 17): Bo3Bpat Ha KaeTky 1.

¢ «J1TabUPUHT» (K1eTka 27): UTPOK NpoMycKaeT ABa
X04a.

KOHEL NAPTUU

B naptuu nobexpgaeT TOT, KTO NepsbiM Aowen
no knetkn 30.

MNpumeyaHue. Xoa A0/KEH 3aKOHYNTLCA TOYHO

Ha kneTke 30. Ec/aiv BbiNaBLLee YMCA0 NpeBblluaeT

MAaKcumasibHoe Kosiu4ecmeo pas

XoA NAPTUU

Nrpoku 6epyT no 24 ¢puLWKKM cBOEro LBeTa U CTaBAT
nx nepen coboi. Urpy HauMHaeT camblil MAaAWmnin
UrPOK, a 3aTeM UrPOKM XOAAT MO o4epen.

Mrpoku no ovepeamn CTaBaT No 04HON dULIKe Ha
cBOOOAHYIO KNETKY NOAA, CTapanACh BbICTPOUTb B PAS,
4 GULLIKK cBOErO LiBeTa (N0 ropy3oHTaAN UK BEPTUKAN).

MpumeyaHume. YeTbipe GULLKK, CTOALLME B PAA, HENb3A
MCNoNb30BaTh ANA NOCTPOEHWUA APYrUX PAAOB.
KOHEL, NAPTUU

MapTnA 3aKaH4YMBAETCA, KOTAa UIFPOKM BbICTABAT BCE
cBOM OULWKK. [ToBeXRAAET UTPOK C HAMBONbLLIMM KOK-
4ecTBOM pPAAOB M3 4 dpuLLek CBOEro LBeTa.

KO/INYeCTBO OCTaBLUMXCA KNETOK, UTPOK OTCTynaeT

Ha3a/J Ha KO/IM4YeCTBO NNLWHUX KNEeTOK.

{RUs/

i
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C3net | 2-4 urpoka | 10-15 muHyT

OO

B KOMII/IEKTE: 4 kapmoyKu 014 nomo, 12 ycemoHoe (12 pa3Hoix
HUBOMHbIX), 1 MewokK, no 6 puwiek «60YOHOK» HA U2POKa.
LEJIb UTPbI: nepsbim 3aKkpbimb 8Ce KaemKu Ha ceoeli Kapmouke.

7/////// —H ¢3meu M NeCTHULDbI

RS

Xo4 NAPTUMN

Ka bl UTPOK CTABUT CBOIO GULLKY PAAOM C UTPOBbLIM
nonemy knetku 1. HaunmHaeT camblii MAAALLNIA UTPOK,
a 3aTeM XOf, NepexoAmT No 4acoBoK cTpenke. rpok
bpocaeT KybUK 1 nepemelLaeT CBOK GULWKY Ha KOMK-
UECTBO K/ETOK, PaBHOE BbINaBLUEMY YMCITY.

Knetkn «nectHuua»: ecnv Urpok OCTaHOBMICA Ha
KNeTKe, r4e HaxoamuTca HU3 NeCcTHUUbl, OH NoAHMMaeTCA
Mo ee CTyNeHAM Ha KNeTKY, rAe HaxoauTCA BePX IeCTHULLBL.
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C5net | 2-4 vrpoka | 10-15 muHyT

OO

B KOMIJIEKTE: 1 ueposoe none,
no 1 ¢puwiKe Ha u2poka (y Kaxcdozo ceoli yeem), 1 Ky6uK.
LE/Ib UTPbI: nepebim dolimu 0o Kaemku 49.

KneTku «3mea»: eC/im UTPOK OCTAHOBM/ICA Ha KNeTKe
C XBOCTOM 3MeN, OH CnyCKaeTca no Teny smen Ha
KNeTKy, rae HaxoaAuTcA ee ronosa.

KOHEL, NAPTUU
B naptuu nobexaaeT TOT, KTO NepBbIM AOLWen A0
KNeTkun 49.

MpumeyaHue. Xoa AOMKEH 3aKOHYMTLCA TOYHO Ha
knetke 49. Ecnv BbinagLiee YMCA0 NPeBbIWAET KOAN-
YeCTBO OCTaBLUMXCA KNAETOK, UTPOK OTCTynaeT Hasazj
Ha KOJIMYECTBO /IULLIHUX KNETOK.

XoAa NAPTUU

KaxAablih MrpoK BbIGUpaeT cebe KapTouky v 6 dpulek
W KNageT ux nepes coboi. 12 )eTOHOB «KMBOTHOE»
MONOMKNTE B MELLOK.

VIrpy HauvMHaeT camblil MIAALWMIA UFPOK, @ 3aTEM XOZ,
NepexoAmT Mo 4acoBol cTpesike. Urpok BepeT KeToH
13 MeLLIKa Hayraz U TOBOPHT, KAaKOE KMBOTHOE OH B3/

Bce UrpoKM CMOTPAT, €CTb /1M 3TO KMBOTHOE Ha WX

KapTouKax.

® EC/IM UrPOK HaLLIE I 3TO KMBOTHOE Ha CBOEM KapTOYKe,
OH CTaBUT GULLKY Ha KNETKY C STUM KUBOTHbIM.

¢ B IPOTMBHOM C/ly4ae HUYEro He NPOMCXOAMT.

3aTem KapTouyKa BbIXOAMUT U3 UrPbl, U CAeayioumnit

UrpoK 6epeT caeayroLlyto KapTOUKy M3 MELLKa...

KOHEL NAPTUU

MapT1sA 3aKaHYMBAETCA, KOTA@ OAMH U3 UTPOKOB 3aKPbI/l
GULIKAMM BCE KNETKM «KMBOTHOEY Ha CBOEM KapTOUKe.
OH 0bbsBnseTca nobeantenem.
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DN e wa pasevrwe namsw J]]//]/]//EXY

B KOMI/IEKTE: 24 KapmouykKu.
LEJ/Ib UTPbI: Halimu Kak MoxcHO 6oabwe nap.

¢ EC/'V UrpOK OTKPbIN ABe pa3Hble KapToUKH,
OH [aeT BCEM BpeMfA NOCMOTPETb Ha HUX, 3 3aTeM
3aKPbIBAET UX M OCTAB/AET HA TOM Ke MecTe.
3aTem X0z NepexoauT K CAefyoLemy UrpoKy.
KOHEL, NAPTUU
MapTua 3aKaH4MBaeTCA, KOrLa BCe Mapbl HalAeHb! 1
KapTouYeK Ha CTo/Ie He OCTanoch. [obexaaeT ToT, KTo
Habpan bonblue Bcex nap.

Xo4 NAPTUMU

BbINOXKWTE BCE KAPTOUKM NIMLLEBO CTOPOHOM BHU3 B
LeHTpe cTona.

MoNy4MB NpaBo X043, UrPOK OTKPbIBAET APYT 3@ APYrom
[1BE KapTOUKM.

¢ ECAM UrpoOK OTKPbIN ABE O4UHAKOBbIE KAPTOUKM,
OH 3abvpaeT 3Ty napy cebe. B 3TOM cyyae oH MOXKeT
CXOAMTb ellle Pa3 M OTKPbITb ellle ABe KapTOoUKM.

OO

NI'Pbl B KOCTI

. BbIBPOCUTb YMCI0 1 KaK MUHUMYM
Ha 3 KybuKax

O BbIBPOCUTH YMCAO 2 KaK MUHUMYM
® | Ha3kybukax

@] Py BbIOPOCUTH YUMC0 3 KaK MUHUMYM
O Ha 3 KybuKax

BbIBPOCUTL YNCNO 4 KaK MUHUMYM
Ha 3 KybuKax

(R BbIBPOCUTH YMCN0 5 Kak MUHUMYM
o0 Ha 3 KybumKax

... BbIBPOCUTb YMCI0 6 KaK MUHUMYM
... Ha 3 KybuKax

BbibpocuTb ceputo 13 5 uncen:
1,2,3,4,5nm2,3,4,5,6.

| N | BbIOpOCKTb OAMHAKOBOE YNC/IO Ha
HE | 4rybukax

AAA fxTa: BbIOPOCUTL OAMHAKOBOE YKMC-
A A | 710Ha5kybukax

KOHEL, NAPTUMN

MrpoK, BbicTpomBWMIA B pas 3 dUWKK, nobexaaeT B
napTuu. rpok, BbIBPOCKBLLMI KOMBMHALMIO «SIXTa»
(oamHakoBOe UMC/I0 Ha 5 KyBuKax 3a OA4MH Xo4), cpasy
nobexaaeT B NapTuu.

(RS
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C4 net | 2-4 vrpoka | 10-15 muHyT
OO
B KOMIJ/IEKTE: 4 Kapmo4Ku, no 8 ghuwiek
«604YOHOK» HO U2POKd, 5 KybuKos.
LE/Ib UTPbI: nepsbim sbicmpoums 8 psad 3 huwiku
Ha ceoeli KapmoYKe Usu 86I6pocumes KOMBUHAYU «fAxmax.

XoA4 NAPTUMU

Kax bt rpok sbibrpaeT cebe KapTouky 1 8 dulek
1 KnageT ux nepef coboit. 5 KybuKoB NoONOKUTE B
LeHTp cToNa.

Wrpy HauMHaeT camblil M4 NN UTPOK, @ 3aTEM XO4,
nepexosuT No YaCcoBOM CTPesKe.

Monyyne Npaso xona, UrPoK cTapaeTca BbIOPOCUTL
KOMbBUHaL M0, KOTOpaa NO3BOIMT €My NOCTaBUTL
bWLLKY Ha CBOIO KapTOuUKY.

OH moeT bpocaTb KybKKM 40 Tpex pas 3a xos. Mocne
Kaxoro 6pocka oH peLlaeT, Kakue KyOUKN HyXHO

= g @ =n o0 =g @

(1] o (1] o (1] Ll B6pOoCUTb ellle pas, a Kakie 0CTaBUTb, 4TOObI NONYYUTb
AT AT AT :: KOMBUMHaLMIO (TO eCTb BO BTOPOM C/ly4ae oH 6pocaet

. ’: : - ’: : . ’: : NOBTOPHO He BCe KyBuKM).

©%|%° il ©%|%° il %% ° il BbIBpOoCKB 0fHY M3 KOMOWHALLWIA, UTPOK CTaBUT GULLIKY

Ha COOTBETCTBYHOLLYO KNETKY.

C4 net | 2-4 vrpoka | 10 muHyT
OO
B KOMIJ/IEKTE: 1 KybuK, no aucmky 6ymaau Ha U2poKa.
LE/Ib UTPbI: nepsbim Hapucosamse c8oli 00MUK M0AHOCMbIHO.

XoA4 NAPTUU
Mogaens 4OMUKa NpeacTaBieHa HUKe:

Mrpy HaYMHaEeT camblii MAAZALWMIA UTPOK, @ 3aTEM X0,
nepexoAuT No 4acoBOW CTpesKe.
MoNy4nB Npaso xoaa, UrpoK NpobyeT HapucoBaTb
YacTb CBOEro AOMMKA. [1na 3Toro oH BpocaeT Kybuk,
4TO6bI MONYYUTH HYKHOE YMCIIO.

STanbl pUcoBaHMA cneaytoT B CTPOrOM NopAaaKe:

6 — KBagpaT AOMMKa.

5 — Kpblwa.

4 — npepb.

3 Mnm 2 — ofHO OKHO (BHumaHwue! B nomuke aBa
oKHal).

1 — Tpyba.

Ecam nrpok BbIGpocKA Y1co, No3BoAIAOLLEE HAPUCOBATD
AeTanb ero JoOMMUKa, OH MOXeT CXOAUTb elle pas. B
NPOTUBHOM C/lyHae X0, NepexoamnT K cneaytoliemy
UrPOKY.

KOHEL, NAPTUN

MapTuio BbIMTpbIBAET TOT, KTO MEepBbIM HapMcoBan
CBOW LOMMK NONHOCTbHO.
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C 5 netcos3pocabim | 2—4 urpoka | 10 munyT
OO
B KOMII/IEKTE: 1 Ky6uK, nucm 6ymaau 014 3anucu ciemd.
LEJIb UTPbI: Habpame 20 04K08 30 MUHUMAIbHOE KO/UYecmeo X0008.

Xo4 NAPTUMU

Wrpy HauMHaeT camblil MAAALWMIA UTPOK, @ 3aTEM XOZ,
NepexoamnT No 4YacoBOM CTPesKe.

MoNy4MB NPaBo X043, UMPOK HaXKMMaET yKasaTe IbHbIM
nanblLem Ha BepxHee pebpo KybuKa, 4Tobbl TOT Noa-
NPbIFHYA, U 3aNUCbIBAET BbINaBLLEE YUCN0. 3aTEM XOZ,
nepexoauT K CieAyoLLeMy UrPOKY.

X0[, 38 XO40M UTPOKM CKNaAblBAtOT CBOW YMCANA, Bbl-
naslimne Ha Kybuke. OHM [0MKHbI HabpaTb B cymme
20 nnn 6onee 04KOB.

KOHEL, NAPTUMN

B napTuun nobexaaet urpok, Habpasumii 20 04KOB 3a
HauMeHbLIEee KONMYEeCTBO XOA408.

C 6 netcos3pocabim | 3—4 urpoka | 10 MuHyT
OO
B KOMIJ/IEKTE: 5 Kybukoe.
LEJIb UTPbI: 8binoxums MocaedHo eOUHUYY 8 UeHmMp cmosa.

XoA4 NAPTUU

Mrpy HayMHaeT camblil MNALLWWIA UTPOK, @ 3aTeM X0z,

nepexoAuT No YacoBOW cTpenke. MoNy4Yns Npaso

xo4a, Urpok bpocaeT 5 KybMKoB. 3aTem:

* OH KnageT KybuKu c BbiNaBwUMu Yncnamm 1 8
LLeHTp CTONa.

e OH faeT KyOuMKM C BbINAaBWMMM YnCaaMK 2 coceay
cnesa.

e OH faeT Ky6UKM ¢ BbINaBLUMMK Yncaamu 5 coceay
cnpasa.

¢ OcTanbHble Ky6UKK oH 6pocaer ewe pas (To ecTb
KyOUKM C BbINABLUMMM Yncnamm 3, 4 unm 6).

MrpoK NpoAo/1XKaeT Xog, NoKa Yy Hero ocTatoTca KyouKku
007 6pocKa. 3aTem XoAWT CeayHoLLMI UTPOK: OH BpocaeT
nosy4YeHHble KyBuku. Ecin KyBMKOB y HEro HeT, Xo4,
NepexoamuT K Caedyowemy UrpoKy U T. 4.

KOHEL, NAPTUU

MobexKAaeT TOT, KTO BbIIOKMA MOCNEAHIOI eAUHULLY
B LLeHTP CTONa.

C4 net | 2=4 urpoka | 10 munyT
OO
B KOMIJIEKTE: 1 Kybuk, no aucmky 6ymazu Ha U2poKd.
LEJIb UTPbI: nepsbim 3a4yepKkHymeo ece 6 yacmeli ceoezo cepoya.

Xo4 NAPTUMN

Kask bl UITPOK pUcyeT cepaLie Ha IMCTKe U AeNNT ero
Ha 6 4acTell C HoMepamu, Kak NOKa3aHo HUXKe.

Wrpy HauMHaeT camblil MAAALWLNIA UTPOK, @ 3aTEM XOL,
nepexoauT No YaCcoBOM CTPesKe.
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Mony4ns NpaBo xo4a, UTPOK 6pocaeT KyBuK v 3auep-
KMBaeT BbiNasLLIEE YMC/I0 Ha CBOEM CepALie.

EC/M 3TO YMCNO Y HEro y3Ke 3a4epKHYTO, OH AO/KEH
NOLAapUTL ro Coceay C/IeBa WU CEAYIOLLEMY 38 HUM
MrPOKY, EC/IN Y COCEA,A OHO YKe eCTb.

3aTem X0z NepexoauT K CAefyolemy Urpoky.

KOHEL, NAPTUU

B napTuu nobexaaeT Urpok, KoTopbIi NepsbimM 3a4ep-
KHY/1 BCE 4acTu CBOEro cepALa.

//////////

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

C 5 net co B3pocabim | 2—4 urpoka 1 10 muHyT
OO
B KOMIJIEKTE: 5 Kybukoe, nucm 6ymaau 014 3anucu ciema.
LE/Ib UTPbI: nepsbim Habpame 100 uau 6osee 04Kos.

XoA4 NAPTUU

Wrpy HauMHaeT caMblii MNAALWNIA UTPOK, 3 3aTEM X0,
nepexoauT Mo 4acoBOW CTPesKe.

Mrpok BpocaeT Bce 5 KyBMKOB OAMH pa3 1 noay4yaeT
OYKM B 3aBMCMMOCTM OT BbINABLWMX YNCEN.

Ecnv oH BbIBpOCUA cepum:

°*1,2,3,4,5— oH nonyyaet 20 O4KOB;
*1,2,3,4+ppyroeyncno — oH nonyyaetT 15 OUKOB;
¢ 1,2,3+paBagpyruxumncna — oH nosy4aet 10 OUKOB,
° 1,2+ TpKU APYrux Yucna — OH NONy4aeT 5 OUKOB.

3aTem cneaytowmin urpok bpocaeT KyBMKK 1 noayya-
€T O4YKM 3a BbINaBLLYIO CEPUIO.

Mocne Kaxaoro 6pocka Urpoku NnpmnbasnatoT 3apabo-
TaHHbIE OYKM K CBOEMY MpeKHeMy pesynbTarty.
BHumanwue! Ecnv nrpok BbIBpocHa Tpu eanHuLbl 3a
0fiMH BPOCOK, ero pesynbTaT 0OHYNIAETCA U OH Hayu-
HaeT BCE C Havana.

KOHEL, NAPTUMN

MobexkaaeT TOT, KTO NepBbiM Habpan 100 nan 6onee
OYKOB.
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