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Da 6 anni | Da 2 a 4 giocatoris 1 Da10 a 20 min

OOO

MATERIALE: il piano di gioco di Non t'arrabbiare, 4 pedine per giocatore
(ciascuno il suo colore), 1dado.
SCOPO DEL GIOCO: essere il primo a raggiungere la stella al centro

con le proprie 4 pedine.

SVOLGIMENTO DEL GIOCO

Ogni giocatore colloca le sue 4 pedine sulla scuderia
del proprio colore. Si gioca in senso orario. Comincia il
giocatore pil 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 fare 6.
A questo punto rilancia il dado e avanza del numero di
caselle pari ai punti totalizzati dal dado. Se & uscita piu
di una pedina, il giocatore deciderda a sua scelta quale
pedina muovere.

Quando fa 6, il giocatore rigioca e rilancia il dado.
Quando pit pedine sono uscite e avanzano sul percorso,
puo succedere che s’inseguano. Le pedine non si pos-
sono sorpassare. Una pedina il cui percorso sia sharrato
da un‘altra pedina non puo sorpassarla e si collochera
sulla casella precedente.

Tuttavia, se il lancio del dado consente a un giocatore di
spostare la sua pedina esattamente su una casella gia

occupata da un‘altra peding, la fa «saltare»: prende il
suo posto e la pedina viene rimandata nella scuderia.

LA SALITA AL CIELO

Dopo un giro completo, le pedine si collocano sull'ultima
casella del proprio percorso, ai piedi della scala che le
conduce al cielo.

NB: Si deve arrivare esattamente su questa casella. Se il
punteggio dei dadi é superiore al numero delle caselle
restanti fino ai piedi della scala, il giocatore non puo
spostarsi.

Le caselle sono numerate da 1a 6. Per avanzare sulla
casella n®1si deve totalizzare 1con il dado, per avanzare
sulla casella n® 2 si deve totalizzare 2 e cosi via fino alla
casella n® 6. Infine, per far uscire una pedina dal piano
digioco, dopo la casella n® 6 il giocatore deve totalizzare
dinuovo un 6.

FINE DELLA PARTITA
Il primo giocatore che fa uscire le sue 4 pedine dal piano
di gioco vince la partita.
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Da 6 anni | Da 2 a4 giocatori I Da10 a 15 min.

OO

MATERIALE: il piano del gioco dell’Oca, 1 pedina per giocatore (ciascuno il

suo colore), 2 dadi.

SCOPO DEL GIOCO: arrivare primi sulla casella n® 63.

SVOLGIMENTO DEL GIOCO
Comincia il giocatore pit giovane. Quindi si continua
a giocare in senso orario. Quando & il suo turno, il gio-
catore lancia i 2 dadi e fa avanzare la sua pedina del
numero di caselle pari alla somma dei dadi. Se un gio-
catore arriva su una casella gia occupata da un‘altra
pedinainvia quest’ultima alla casella in cui lui si trovava.
Allinizio della partita, se un giocatore ottiene la somma
di 9 con un 6 e un 3 avanza fino alla casella n® 26. Se
totalizza 9 con un 4 e un 5 avanza fino alla casella 53.
Le caselle speciali
« Le caselle "oca" 9, 18, 27, 36, 45 e 54 consentono al
giocatore di avanzare una seconda volta del numero di
punti ottenuti all’ultimo lancio dei dadi.
« Il ponte (casella 6) fa avanzare fino al secondo ponte
(casella 12).

« L'hotel (casella 19) fa saltare un turno.

« Il pozzo (casella 31) e la prigione (casella 52): tratten-
gono il giocatore fino all‘arrivo di un altro giocatore. I
giocatore liberato torna alla casella di quello appena
arrivato. Variante: fa saltare 2 turni.

« Il labirinto (casella 42) fa arretrare fino alla casella 30.
« Il teschio (casella 58) rimanda alla casella 1.

FINE DELLA PARTITA
Il primo giocatore che arriva sulla casella 63 vince la
partita.

NB: Si deve arrivare esattamente sulla casella 63. Se il
punteggio totalizzato dai dadi é superiore al numero delle
caselle restanti, il giocatore deve arretrare del numero di
caselle in eccedenza.

NI sieso el mulino T/

)

Da 6 anni I 2 giocatori 1 Da10 a 15 min.

OOO

MATERIALE: il piano del Gioco del mulino, 9 pedine per giocatore
(ciascuno il suo colore).
SCOPO DEL GIOCO: catturare piu pedine del proprio avversario.

FASE N. 1: LA POSA DELLE PEDINE

Alla partenza, i giocatori collocheranno le loro 9 pedine
sul piano di gioco, sulle intersezioni.

Se un giocatore riesce ad allineare 3 pedine (in diago-
nale, orizzontalmente o verticalmente) puo far uscire la
pedina avversaria di sua scelta a condizione che non sia
inclusa in un allineamento. Tutte le pedine catturate in
questo modo non possono pill essere rimesse in gioco.

NB: Durante questa prima fase i giocatori non possono
spostare le proprie pedine.

FASE N. 2: SPOSTAMENTI
Quando un giocatore ha piazzato tutte le sue pedine, la
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partita continua per spostamenti.

Quando e il loro turno, i giocatori devono spostare una
delle loro pedine. Le pedine si spostano solamente in
linea retta e non possono saltare le altre pedine.

Non appena un giocatore riesce a realizzare un allinea-
mento, fa uscire la pedina avversaria di sua scelta alle
stesse condizioni descritte in precedenza.

Quando un giocatore resta con 3 pedine, pud spostarsi
dove vuole su una posizione libera.

FINE DELLA PARTITA

Quando un giocatore resta con 2 pedine, la partita ter-
mina e il suo avversario vince.
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MATERIALE: 1 piano di gioco, 1 pedina per giocatore, 1dado.
SCOPO DEL GIOCO: essere il primo a raggiungere la casella 100.

Ciascun giocatore colloca la sua pedina a lato del piano di
gioco, davanti alla casella 1. Il primo giocatore lancia il dado
e fa avanzare la sua pedina del numero di punti indicati.
Casella scale: Quando un giocatore arriva su una casella in
cui si trovano i piedi di una scala, sale fino in cima @ essa e
si colloca sulla casella in cui finisce.

Casella serpente: Quando un giocatore arriva su una ca-
sellain cuisitrova la coda di un serpente, scende seguendo

il corpo di quest’ultimo e si colloca sulla casella della sua
testa.

FINE DELLA PARTITA
Il primo giocatore che arriva sulla casella 100 vince la par-
tita.

NB: Si deve arrivare esattamente sulla casella 100. Se il pun-
teggio ai dadi é superiore del numero delle caselle restanti, il
giocatore deve arretrare del numero di caselle in eccedenza.

|/ gioco delle scale e dei serpent /I
=

Da 6 anni | Da 2 a4 giocatori I Da10 a 15 min.
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Da 6 anni I 2 giocatori 1 Da 15 a 20 min
SO
Materiale: scacchiera, 20 pedine per giocatore (ciascuno il suo colore)
SCOPO DEL GIOCO: essere il primo giocatore a catturare tutte le pedine del proprio avversario

SVOLGIMENTO DEL GIOCO

Sitira a sorte per sapere chi giocherd con le pedine bianche.
Ciascun giocatore colloca le pedine sulle caselle nere delle
prime 4 file situate sul suo lato della scacchiera. Le pedine
bianche cominciano il gioco. | giocatori giocano uno dopo
I'altro.

GLI SPOSTAMENTI

1. Le pedine si spostano sempre in diagonale e in avanti, di
una sola casella alla volta. Quando una pedina raggiunge
I'ultima fila, diventa dama. (Le si sovrappone un’altra
pedina uscita dal gioco per rappresentare una dama).

2. La dama si sposta sempre in diagonale, di una o piu
caselle, in tuttiisensi.

LA PRESA

La presa & obbligatoria: in caso contrario 'avversario pud
prendere il pezzo dicendo «chi non mangia & fuori». Dopo
aver preso questo pezzo, la pedina conquistata viene es-
clusa dal gioco.

Con una pedina

Una pedina pud «mangiare» in o
avanti o all’indietro, saltando s

SOpra a un pezzo avversario, a e
condizione che la casella dietro

al pezzo in questione sia libera.

e

Se dopo questa presa la situazione si ripresenta, la
pedina continua a mangiare le pedine avversarie allo
stesso modo. Successivamente, la mano passa all‘altro
giocatore.

Con una dama

Una dama pud "mangiare” in 58

.
avanti o all’indietro saltando /’ />2

Sopra @ un pezzo avversario
(che si trova vicino o a distanza) C
a condizione che almeno una casella sia libera dietro alla
pedina in questione.

Dopo questa presa, la dama pud continuare il suo sposta-
mento cambiando diagonale qualora sia possibile un‘altra
presa. Successivamente, la mano passa all’altro giocatore.

Attenzione: la presa del maggior numero di pedine é
prioritaria, dunque obbligatoria. (Una dama equivale a
un pezzo).

FINE DELLA PARTITA

Il giocatore vince la partita quando ha catturato tutte le
pedine del suo avversario oppure il suo avversario si trova
nell'impossibilita di giocare quando & il suo turno.

La partita viene dichiarata nulla quando al suo turno un gio-
catore esegue per la terza volta la stessa mossa o quando,
dopo 20 mosse consecutive, nessuno dei 2 giocatori vince.
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Da 6 anni I 2 giocatori 1 Da 15 a 30 min.
SO
MATERIALE: scacchiera, 16 pedine per giocatore (ciascuno il suo colore).
SCOPO DEL GIOCO: la cattura del Re avversario corrisponde allo scacco matto.

SVOLGIMENTO DEL GIOCO

Sitira asorte per sapere chigiocherd con le pedine bian-
che. Poi si posiziona la scacchiera in modo tale che di
fronte a ogni giocatore ci sia sempre una casella bianca
nell‘angolo destro in basso. Ogni giocatore dispone i
propri pezzi sulla scacchiera.

A A [AS A Ja A Fa
A0 7 =

Le regine sono sempre posizionate sul colore corrispon-
dente e sono quindi I'una di fronte all‘altra sulla scac-
chiera.

Le pedine bianche cominciano il gioco. E obbligatorio
giocare, non & consentito passare la mano. Aturno, ogni
giocatore muove uno dei suoi pezzi.

MOVIMENTO DEI PEZZI

Un pezzo non pud mai «saltare» un altro pezzo (tranne
il cavallo).

Il re & il pezzo principale del gioco. Avanza di una sola
casella in tutte le direzioni e si avvale di un movimento
specifico chiamato Arrocco.

L'Arrocco consiste nel muovere simultaneamente il re e
una torre alle condizioni sequenti:

ARROCCO CORTO

e néil re né la torre devono essere stati spostati dall‘i-
nizio della partita,

« tra i due non devono trovarsi altri pezzi,

« il re non deve essere sotto scacco.

La regina avanza di quante caselle vuole, in tutte le
direzioni. kil pezzo piu potente del gioco.

La torre si muove verticalmente o orizzontalmente di un
numero illimitato di caselle.

L'alfiere si muove in diagonale di un numero illimitato
di caselle.

Il cavallo si muove di 3 caselle: una o due in orizzontale
(o verticale) e la/e restante/i mossa/e in perpendicolare.
Il suo spostamento & anche detto movimento a «L». Il
cavallo & I'unico pezzo che puo «saltare» gli altri.

Il pedone avanza soltanto di una casella in avanti e non
pud mai retrocedere. Quando si trova nella casella di
partenza, pud avanzare di due caselle. Se raggiunge
I'ultima fila della scacchiera puo trasformarsi in un altro
pezzo del proprio colore (ad eccezione del re) a seconda
della preferenza del giocatore.

LA PRESA

Un pezzo viene rimosso dal gioco quando un pezzo av-
versario si posiziona sulla sua casella. Ad eccezione del
pedone, i pezzi catturano l'avversario nella direzione di
avanzamento. Il pedone, invece, cattura in diagonale
ein avanti.

Il re & in scacco quando si trova sotto minaccia di presa
da parte di un pezzo avversario. Il giocatore avversario
annuncia lo "scacco”. (E proibito lasciare il re in una si-
tuazione di scacco).

Il re & in scacco matto:

« se non puo spostarsi senza mettersi di nuovo in una
situazione di scacco,

« se il giocatore non puo interporre alcun pezzo tra il
proprio re e il pezzo che lo mette in scacco,

« seil giocatore non pud «prendere» il pezzo che lo met-
te inscacco.

FINE DELLA PARTITA
Quando un giocatore mette il re avversario in una situa-



zione di scacco matto vince la partita.

Il gioco puo anche finire con una partita nulla se:

« la partita & "patta": cioé un giocatore non € in scacco
ma non puo effettuare alcun movimento senza met-
tere il proprio re in scacco,

« si ha unasituazione di scacco continuo

« avviene la ripetizione della stessa posizione sulla scac-

chiera per tre volte

« i giocatori non hanno pill pezzi sufficienti per dare
scacco matto

« sono state giocate 50 mosse senza presa né sposta-
mento del pedone.

OO

GIOCHI CON [ DADI

////m/ummuummm

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

Da 8anni | Da 2 a4 giocatori I Da 10 a 20 min
OOO
MATERIALE: 5 dadi.
SCOPO DEL GIOCO: essere il primo a raggiungere un punteggio di 10.000 punti.

SVOLGIMENTO DEL GIOCO

Sitratta di un gioco “a oltranza”: finché un giocatore gua-
dagna punti puod continuare a giocare. Per cominciare a
segnare i punti & necessario avere un punteggio di almeno
750 punti; in seguito non & pit richiesto alcun punteggio
minimo. Se decide di fermarsi, segna i punti guadagnati
e la mano passa al giocatore seguente. Al contrario, se
decide di continuare a giocare corre il rischio di effettuare
un brutto lancio e perdere tutto.

CONTEGGIO DEI PUNTI
Dadi vincenti

» Un "1" vale 100 punti.
» Un"5" vale 50 punti.

Combinazioni vincenti

« Un tris (3 dadi identici) vale 100 volte il valore dei dadi
(Es.: Un tris di 2 vale: 100 x 2 = 200 punti).

« Un tris vale 1000 punti.

« Una quaterna poker (4 dadi identici) raddoppia il pun-
teggio del tris (Es.: un poker di 4 vale: 100 x 4 = 400 x
2 =800 punti).

« Uno Yam (5 dadi identici) raddoppia il punteggio della
quaterna (Es: uno Yam di 4 vale: 800 x 2 = 1600 punti).

e Unaserie (1,2,3,4,502,3,4,5,6) vale 1500 punti.

NB1: Per essere valide, le combinazioni di tris o serie devo-
no essere ottenute con un solo lancio dei dadli.

NB2: Per essere valide, le combinazioni di poker e cinquina
devono essere ottenute con un solo lancio dei dadi o a
partire da un tris.

I11° giocatore lancia i 5 dadi. Conta il numero di punti
realizzato. Decide in sequito se segnare i punti o tentare
la fortuna per segnare pit punti. Se sceglie di continuare
a giocare, mette da parte i dadi che totalizzano punti.
Quindi, lancia di nuovo gli altri.

Quando tutti i dadi totalizzano punti, & possibile rilan-
ciarli tutti. Ma attenzione, se il nuovo tiro totalizza 0
punti, tutti i punti segnatiin questo turno vanno persi!
Tocca al giocatore sequente cercare di effettuare un
buon tiro.

Esempio:

1° lancio: si ottiene 6, 6, 6, 4, 3 si hanno quindi 600 punti
con il tris di 6.

2° lancio: si rilanciano il 4 e il 3 e si ottiene: 6, 1: si ottengo-
no allora 600x2= 1200 punti per il poker di 6 + 100 punti
per "1 ossia 1700 punti.

3° lancio: si rilanciano tutti i dadi e si ottiene: 3, 3, 4, 2, 6.
Questo lancio & nullo, si perde tutto.

FINE DELLA PARTITA

Il primo giocatore che raggiunge i 10.000 punti vince.



)] ke barca, i capitano e il suo eauivaaaio ]
Da 7 anni I Da 2 a4 giocatori 1 Da10 a 20 min.
OOO

MATERIALE: 5 dadi.
SCOPO DEL GIOCO: aver navigato il piti lontano possibile dopo 10 turni.

VOLGIMENTO DEL GIOCO

I11° giocatore lancia i dadi e deve obbligatoriamente
far uscire un 6 che sard il battello, poi un 5 che sard il
capitano e infine il 4 che sara I'equipaggio.

Se non ha un battello, deve rilanciare tutti i dadi. Non
puo quindi conservare un capitano senza battello né un
equipaggio senza capitano. Se ha un battello ma non ha
un capitano, non potrd conservare l'equipaggio. Questi
tre dadi devono uscire con lo stesso lancio oppure di
seguito ma nell’ordine giusto.

Quando é il suo turno, il giocatore ha diritto a 3 lanci.
Quando sono usciti un 6, un 5 e un 4, pud navigare: gli
altri 2 dadi servono quindi a contare le miglia percorse.

ESEMPIO:

Con un risultato di 6, 5, 4, 3 e 2: il giocatore avanza di
3 +2=5miglia.

Segna le miglia percorse e la mano passa al giocatore
seguente. Se non é riuscito a far uscire un 6, un 5 e un
4 non segna nulla.

FINE DELLA PARTITA

Dopo 10 turni sisommano le miglia percorse da ciascun
giocatore. Il giocatore che e arrivato piu lontano vince
la partita.

DI 1111111111011 111101,

Senza 5, senza 2

L0010 0001001 TT 0000100110101 111 11111111,

Da 6 anni | Da 2 a4 giocatori I Da10 a 20 min
OO
MATERIALE: 4 dadi.
SCOPO DEL GIOCO: realizzare il numero maggiore di punti al termine di 10 turni di gioco.

SVOLGIMENTO DEL GIOCO

111° giocatore lancia i dadi e somma i punti ottenuti ad
esclusione dei 5 e 2 che vengono messi da parte. Quindi
rilancia i dadi restanti e continua a sommare i punti otte-
nuti finché tutti i dadi vengano scartati.

Segna il totale dei punti ottenuti e la mano passa al gio-
catore successivo.

FINE DELLA PARTITA

Dopo 10 turni si sommano i punti ottenuti da ognuno
dei giocatori. Il giocatore che ne ha realizzati di pili vince
la partita.

I 11010010111 1111 1111111,

Poker con i dadi

L0 1000000001001 1000001001 11111111,

Da 8 anni | Da 2 a 4 giocatori | Da10 a 20 min
OOO

MATERIALE: 5 dadi e 10 pedine per giocatore
SCOPO DEL GIOCO: conquistare il maggior numero di pedine

SVOLGIMENTO DEL GIOCO
Il giocatore che inizia il turno di gioco decide la puntata

8

iniziale (10 2 pedine) quindi puo lanciare fino a 4 volte
i dadi per realizzare una buona combinazione. | gioca-

I

Dm0



: tori seguenti non avranno il diritto di lanciare i dadi per
: un numero maggiore di volte rispetto al primo. Dopo il
' 1° lancio, i giocatori possono rilanciare un dado solo,
alcuni dadi oppure tutti.
Chi ottiene la combinazione migliore si aggiudica la pun- COPPIA ... 2 dadi identici
tata e sard il primo a tirare i dadi per il turno seguente. 2COPPIE..... o 2 volte 2 dadi identici

FINE DELLA PARTITA TRIS oo 3 dadi identici

Quando un giocatore non ha pil pedine, il vincitore e SCALA...
quello che ne ha di pit. FULL

COMBINAZIONI POSSIBILI
in ordine crescente

serie di 5 dadi in ordine
............. 1tris e 1coppia
.... 4 dadiidentici
... 5 dadiidentici

eeys A

Da 8 anni I Da 2 a4 giocatori I Da15 a 25 min.
SO
MATERIALE: 5 dadi, blocco per il punteggio.
SCOPO DEL GIOCO: totalizzare il massimo dei punti realizzando combinazioni obbligatorie.

OOOOOOOOOOOOOOE
COMBINAZIONI
1x il numero di 1 ottenuti

2 x il numero di 2 ottenuti

3 x il numero di 3 ottenuti

4 x il numero di 4 ottenuti

5 x il numero di 5 ottenuti

6 x il numero di 6 ottenuti

TOTALE1
Bonus totale 1 (Totale > 63 = 35)

SOMMA DEI PUNTI OTTENUTI IN PRECEDENZA
35 punti se il Totale 1é& > a 63 punti

Min.

totale dei dadi se < a 20

Max.
TOTALE 2
Tris = 3 dadi identici

totale dei dadi se > a 20
SOMMA DEI PUNTI OTTENUTI IN PRECEDENZA
25 punti

Full = 3 dadi identici + 2 dadi identici

30 punti

Piccola serie: 1-2-3-4 0 2-3-4-5 0 3-4-5-6

25 punti

Quaterna: 4 dadi identici

35 punti

Serie grande: 1-2-3-4-5 0 2-3-4-5-6

40 punti

Yam: 5 dadi identici
TOTALE 3
PUNTEGGIO FINALE
& OO

50 punti
SOMMA DEI PUNTI OTTENUTI IN PRECEDENZA
SOMMATOTALE1+2 +3
<> OO




SVOLGIMENTO DEL GIOCO

| giocatori giocano aturno e hanno a disposizione 3 lanci
di dado per realizzare una combinazione.

Ad ogni occasione, il giocatore pud rilanciare tutti i dadi
0 conservarne una parte.

Dopoilterzo lancio, se viene realizzata una delle combi-
nazioni obbligatorie, il giocatore segna i punti corrispon-
denti. In caso contrario, segna O in una delle caselle.

La colonna{ deve essere realizzata nell’ordine da1a Yam
La colonna/ deve essere realizzata nell’ordine da Yam a1
La colonna $ puo essere realizzata non in ordine.

N.B.: per ridurre la durata della partita, é possibile sce-
gliere di non realizzare tutte le colonne.

FINE DELLA PARTITA
La partita & terminata quando tutte le caselle sono pie-
ne. Vince chirealizza il punteggio maggiore.

sy Eessss DI

Da 8anni | Da2 a4 giocatori I Da10 a 20 min.
SO
MATERIALE: 3 dadi, 5 pedine per giocatore.
SCOPO DEL GIOCO: recuperare tutti i gettoni

SVOLGIMENTO DEL GIOCO

111° giocatore lancia i dadi e sommaiil totale delle tre facce
ottenute. Puo decidere di fermarsi: segna il punteggio
ottenuto e la mano passa al giocatore sequente. Oppure
puo decidere di continuare e rilancia 1, 2 0 3 dadi. Somma
quindi le nuove facce ottenute al suo punteggio prece-
dente e cosivia fino a quando decide di fermarsi.

Lo scopo del gioco consiste nel fare un punteggio di 210
essere il pili vicino a questo punteggio senza superarlo.

Se dopo un lancio dei dadi, il punteggio supera 21, il gio-
catore deve pagare una pedina al piatto.

Il giocatore che vince la manche, facendo 21 0 avvicinan-
dosi piti degli altri al 21, vince il piatto e tutti i giocatori gli
cedono una pedina (anche quello che avra ceduto una
pedina al piatto per aver superato il 21; questo perderd
quindi 2 pedine).

FINE DELLA PARTITA

Vince chi ha recuperato tutte le pedine.

.22 000000

Da 8 anni I Da 2 a4 giocatori I Da15 a 20 min.
SO
MATERIALE: 3 dadi, 21 pedine.
SCOPO DEL GIOCO: non avere pedine alla fine della partita.

SVOLGIMENTO DEL GIOCO

UUna partita si gioca in 2 manche chiamate "carico" e
"scarico". Nel corso della prima manche si "caricano" i
giocatori che hanno perso con le pedine che si trovano
al centro. Durante questa prima fase di gioco, i giocatori
hanno a disposizione un solo lancio dei dadi.

Nel corso della seconda manche si «scaricano» i giocatori
delle loro pedine. I11° giocatore comincia e lancia i 3 dadi.
Se é soddisfatto del risultato ottenuto passa i dadi al gio-
catore vicino. Altrimenti, puo ritirare tre dadi, due dadi o
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un solo dado (conservando gli altri). Pud giocare ancora
unaterza volta prima di passare i dadi al giocatore vicino.
| giocatori successivi dovranno fare esattamente lo stesso
numero di lanci del 1° giocatore anche se ottengono una
buona combinazione dopo il 1° lancio.

Quando tutti hanno giocato, vince il giocatore che ha rea-
lizzato la miglior combinazione di dadi.

Al momento del carico, il giocatore che ha ottenuto la
combinazione peggiore recupera le pedine della posta
secondo la tabella seguente. Il carico termina quando non



ci sono pill pedine nella posta.

Al momento dello scarico, il giocatore con la miglior

combinazione si libera delle pedine recuperate durante

il carico. Lo scarico termina quando un giocatore non ha

pit pedine.

COMBINAZIONI VINCENTI

« Se un giocatore ha fatto 421 > quello che ha realizzato
la combinazione peggiore riceve 10 gettoni.

« Se un giocatore ha fatto 111 > quello che ha realizzato
la combinazione peggiore riceve 7 gettoni.

« Se un giocatore ha fatto 116 0 666 > quello che ha
realizzato la combinazione peggiore riceve 6 gettoni.

« Se un giocatore ha fatto 115 0 555 > quello che harea-
lizzato la combinazione peggiore riceve 5 gettoni.

« Se un giocatore ha fatto 114 o 444 > quello che ha
realizzato la combinazione peggiore riceve 4 gettoni.

« Se un giocatore ha fatto 113 0 333 > quello che harea-
lizzato la combinazione peggiore riceve 3 gettoni.

« Se un giocatore ha fatto 112 0 222 > quello che ha rea-
lizzato la combinazione peggiore riceve 2 gettoni.

« Se un giocatore ha fatto 123 0 234... > quello che ha
realizzato la combinazione peggiore riceve 2 gettoni.

« Se un giocatore ha fatto 665 o 664... > quello che ha
realizzato la combinazione peggiore riceve 1gettone.

Indipendentemente dalla combinazione migliore, il gioca-
tore che ha fatto 221, la combinazione peggiore, definita
anche "piccolo” riceve 2 gettoni.

Perlo Scarico si fa riferimento a questa stessa tabella ma e
quello che fa 421 che "scarica" 10 gettoni dandoli a quello
che ha realizzato la combinazione peggiore, ecc.

FINE DELLA PARTITA

La partita termina quando uno dei giocatori ha recupe-
rato tutte le pedine. Vince il 1° giocatore che non ha pit
pedine.

GIOCHI DI'CARTE

Sigioca in senso orario

.
Si distribuiscono le carte cominciando sempre dal proprio vicino di sinistra.

.
Il primo giocatore & quello che si trova alla sinistra del mazziere.
.

Le carte vengono distribuite una a una a ogni giocatore.

1II111111011111111)

KEM'S

LI 11111111

Da 7 anni I 4 giocatori | 15 min.
OO
MATERIALE: mazzo di 52 carte, senza jolly.
SCOPO DEL GIOCO: essere la squadra che conquista il maggior numero di punti.

SVOLGIMENTO DEL GIOCO

| giocatori formano 2 squadre da 2. Ogni squadra si mette
in disparte per scegliere un segnale segreto (per esempio:
strizzare I'occhio, grattarsi la guancia, ecc.). Il mazziere
distribuisce 4 carte a ogni giocatore. Il resto delle carte
costituisce il mazzo. Ogni giocatore guarda le proprie carte
senza mostrarle. Poi, il giocatore prende 4 carte dal mazzo
e le posa, allineate, a faccia scoperta, al centro. Lo scopo
consiste nel riunire il pili rapidamente possibile quattro

carte dello stesso valore. Tutti i giocatori giocano contem-
poraneamente e possono prendere una carta dal tavolo e
scambiarla con una carta del loro gioco. Lo scopo consiste
nel riunire il piti velocemente possibile 4 carte dello stesso
valore. Dopo aver realizzato tutti gli scambi, il mazziere
verifica che vi siano di nuovo 4 carte al centro. Se queste
non interessano a nessuno, vengono raccolte e messe da
parte, a faccia coperta. Poi, si ricollocano 4 nuove carte al
centro e gli scambi possono ricominciare, ecc.



Quando un giocatore riunisce 4 carte dello stesso valore,
deve fare il segnale segreto al suo compagno, senza farsi
vedere dagli avversari. Quando vede il segnale, il suo com-
pagno deve urlare "kem's". Se i due compagni di squadra
hanno nei loro giochi 4 carte dello stesso valore contem-
poraneamente, fanno entrambi il segnale e devono dire
simultaneamente "doppio kem’s!".

Se un giocatore ritiene di aver indovinato il segnale di una
squadra avversaria, puo dire "contro kem’s!". A questo
punto deve descrivere il segnale. Se la descrizione e cor-
retta, la partita si arresta e la squadra avversaria deve sce-
gliere un nuovo segnale. Se la descrizione non e corretta,
la partita puo continuare.

FINE DELLA PARTITA

| giocatori decidono all’inizio di una partita il numero di
punti da conquistare. Il primo team che raggiunge questo
numero di punti vince la partita.
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$ 1DOPPIO KEM'S...
1CONTRO KEM'S

1CONTRO KEM’'S MANCATO.............. —2 punti
(la descrizione del segnale non corrisponde)

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

Luomo arbuto

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

Da 7 anni I 4 giocatori 1 30 min.
OO
MATERIALE: mazzo di 52 carte, senza jolly.
SCOPO DEL GIOCO: avere il minor numero di pedine alla fine della partita.

SVOLGIMENTO DEL GIOCO
Una partita si svolge in 4 manche. Ogni manche comporta
6 livelli.

DESCRIZIONE DEI LIVELLI

1. "Prese™: raccogliere il minor numero di prese possibile.
2. "Donne": evitare di raccogliere donne nelle prese.

3. "Cuori": evitare di raccogliere cuori nelle prese.

4. "Uomo barbuto™: evitare di raccogliere il re di cuori nelle
prese.

5. "Ultima presa": evitare di raccogliere I'ultima presa.

6. "Miscuglio™: riunisce tutti i livelli precedenti. Evitare di
raccogliere prese, donne, cuori, I'uvomo barbuto e l'ultima
presa.

Preparare un foglio per il punteggio su cui scrivere il nome
dei giocatori in colonne e il nome dei livelli nelle righe.
Comincia il giocatore pili giovane, che per tutta la prima
manche sard il mazziere. || mazziere comincerd a giocare
tutte le partite della manche e scegliera inoltre 'ordine in
cui saranno giocati i 6 livelli. Alla fine della prima manche,
toccherd al giocatore successivo fare il mazziere e cosi via.
Il mazziere distribuisce tutte le carte ai giocatori. In funzione
del suo gioco, sceglie il livello che preferisce, annunciandolo
agli altri giocatori, e scarta la sua prima carta. Gli altri 3
giocatori giocano a turno, in senso orario.

L'ordine del valore delle carte & quello normale:
ARDF1098765432.

Il giocatore che ha scartato la carta piu alta del colore
richiesto vince la presa.

| giocatori devono giocare il colore richiesto (la prima carta
giocata). Se un giocatore non ha il colore richiesto, si «sha-
razza» di una carta che ritiene ingombrante. Questa carta
non influenza I'attribuzione della presa.

Il giocatore che raccoglie la presa rilancia il gioco e scarta
una nuova carta...

Quando sono state giocate tutte le carte, ognuno conta
i propri punti in base al livello annunciato all’inizio della
partita.

FINE DELLA PARTITA

Alla fine delle 4 manche, vince il giocatore che totalizza il
minor numero di punti.

Calcolo dei punti- per livello

CALCOLO DEI PUNTI per livello %

. "PRESE"
."DONNE"...

1 2 punti per presa.
2 6 punti per donna.
3."CUORI™......ooiceee 2 punti per cuore.
4."UOMO BARBUTO".... 20 punti.
5
6

. "ULTIMA PRESA" .... ... 20 punti.
. "MISCUGLIO"....... cumulo dei punti precedenti.

Dm0
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Da 8 anni | 4 giocatori 1 25 min.
OO
MATERIALE: mazzo di 54 carte, con jolly.
SCOPO DEL GIOCO: diventare Presidente.

SVOLGIMENTO DEL GIOCO

Distribuire tutte le carte (compresi i jolly) tra i giocatori.
Ordine delle carte:

JOLLY, 2, ASSE, RE, DONNA, FANTE, 10, 9, 8,7, 6, 5, 4, 3.
111° giocatore scarta una o piti carte dello stesso valore
sul tavolo. Il giocatore successivo deve scartare lo stesso
numero di carte di un valore superiore e cosi via.

Es.: il 1° giocatore scarta una coppia di 5, il giocatore
successivo deve scartare una coppia di valore superiore
a5.

Se un giocatore non pud o non vuole giocare, passa il
turno. L'ultimo giocatore ad aver scartato una carta (o
pili carte) che gli altri giocatori non vogliono o non pos-
sono superare, recupera la presa e rilancia il gioco come
in precedenza.

111° giocatore che non ha piu carte riceve il titolo di "Pre-
sidente". Il 2° giocatore quello di "Vicepresidente", il 3°
di "Vice-pezzente" e I'ultimo di "Pezzente".

Nelle partite successiva, il Pezzente ha il compito di di
stribuire le carte.

Il Pezzente deve inoltre cedere le sue 2 carte migliori
al Presidente. Il Presidente gli cede in cambio le sue 2
carte peggiori.

Il Vice-pezzente deve cedere la sua carta migliore al
Vicepresidente. Il Vicepresidente gli cede in cambio la
sua carta peggiore.

NBI: £ sempre il Pezzente che comincia la partita succes-
siva.

NB2: Alla fine di ogni partita, i ruoli vengono ridistribuiti
in funzione dell’ordine in cui si termina.

l//l//l//l//////l//l//l//l//l//l//////l//l//l//l//l//l//

Lu battaglia corsa //

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

Da 8 anni | Da 2 a 6 giocatori 1 15 min.
SO
MATERIALE: mazzo di 52 carte, senza jolly.
SCOPO DEL GIOCO: raccogliere tutte le carte.

SVOLGIMENTO DEL GIOCO

Distribuire tutte le carte ai giocatori. Ogni giocatore
impila le carte, a faccia nascosta, davanti a sé. 111° gio-
catore gira la prima carta del suo mazzo e la colloca al
centro. Aturno, i giocatori successivi girano la loro prima
carta e coprono la carta del giocatore precedente.

Se un giocatore gira una figura, il giocatore successivo
deve girare a sua volta una o pil carte del suo mazzo in
funzione della figura: 1 carta se & un fante, 2 se & una
donna, 3 se e unre. Se non gira nessuna figura, la presa
viene vinta dal giocatore che ha girato la figura.

Se gira una figura, tocca al giocatore successivo in fun-

zione della nuova figura e cosi via fino a quando un gio-
catore non gira nessuna figura al suo turno. In questo
caso, la presa viene vinta da chi ha scartato I'ultima
figura.

Quando vengono girate di seguito due carte dello stesso
valore, o dallo stesso giocatore o da due giocatori diver-
si, tutti i giocatori devono picchiare il piti velocemente
possibile sul mazzo di carte al centro. Il pil rapido rac-
coglie tutte le carte.

FINE DELLA PARTITA
Il giocatore che recupera tutte le carte vince la partita
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Da 7 anni | Da 2 a 5 giocatori 1 10 min.
OO
MATERIALE: mazzo di 54 carte, con i jolly.
SCOPO DEL GIOCO: sbarazzarsi il pit velocemente possibile di tutte le proprie carte.

VOLGIMENTO DEL GIOCO

Distribuire 8 carte a ogni giocatore. Il resto delle carte,
collocato al centro a faccia nascosta, costituisce il mazzo.
La prima carta del mazzo viene girata e collocata a fian-
co. I11° giocatore deve giocare in funzione della carta
girata. Pud giocare:

« una o piu carte dello stesso valore,

« una carta dello stesso colore,

« un 8, indipendentemente dal colore.

Le carte seguenti hanno una funzione speciale:

« Gli 8 permettono di cambiare colore in qualunque
momento. Il giocatore annuncia il colore che vuole.

« ljolly e i 2 fanno prendere 2 carte al giocatore suc-
cessivo.

« Gli assi permettono di cambiare il senso del gioco.

« I fanti fanno saltare il turno al giocatore successivo.

« Dopo un 7, si e obbligati arigiocare.

Quando un giocatore non puo pit collocare delle carte,
deve pescare. Se continua a non poter giocare, passa

il turno. Il giocatore che si ritrova con una sola carta in
mano deve urlare immediatamente "carta". Se si dimen-
tica difarlo e un altro giocatore lo fa notare, riceve una
carta del gioco da ogni giocatore e la partita continua.
Quando il mazzo viene esaurito, si conserva |'ultima
carta scartata e si mischiano le restanti che formano
il nuovo mazzo.

Quando un giocatore non ha pit carte, la partita ter-
mina; gli altri giocatori contano i punti che restano loro
in mano.

CALCOLO DEI PUNTI

Il giocatore che ha scartato tutte le sue carte segna -10
punti. Gli altri calcolano il valore delle carte che sono loro
rimaste in mano: asso = 40 punti, F, D, R=10 puntie le
altre carte valgono il numero di punti indicato.

FINE DELLA PARTITA

Dopo 5 partite, vince il giocatore con il minor numero
di punti.

THIHIII I 11111111111,

L'ascensore

L1100 10 0000 11011001011111,

Da 8 anni | Da 3 a 6 giocatori I 15 min.
OO
MATERIALE: mazzo di 52 carte, senza jolly.
SCOPO DEL GIOCO: ottenere il numero esatto di prese annunciato all’inizio della partita.

SVOLGIMENTO DEL GIOCO

Seigiocatorisono 3, togliere un "2"; se sono 5, togliere
due "2"; se sono 6, togliere quattro "2".

Preparare un foglio con il nome dei giocatori in colonna
e il numero di partite in linea per annotare le previsioni
eipunteqggi.

L'ordine delle carte & quello normale: A, R, D, F, 10 ... 2
Alla prima partita, il mazziere distribuisce una sola carta
a ogni giocatore.

14

Il resto delle carte costituisce il mazzo. Poi, gira la prima
carta del mazzo. Questa carta designa il colore della bri
scola. A ogni nuova partita, il numero di carte distribuite
aumenta diuna carta.

Quando tutte le carte sono state distribuite, si gioca in
modo inverso: a ogni nuova partita, il numero di carte
distribuite diminuisce di una carta.

Ogni giocatore guarda la sua o le sue carte. In funzione
del colore della briscolg, il 1° giocatore annuncia il nu-

DI



mero di prese che intende raccogliere. A turno, gli altri
giocatori fanno lo stesso.

NB: ['ultimo giocatore deve annunciare un numero
di prese che, sommato alle altre prese annunciate, sia
inferiore o superiore (ma non uguale) al numero di carte
distribuite a ogni giocatore.

111° giocatore gioca una carta. | giocatori successivi de-
vono giocare lo stesso colore. Se non possono, giocano
il colore della briscola. Se non possono, si sharazzano di
una carta a scelta.

Chi ha scartato la carta della briscola pil alta vince la
presa. Se non ci sono briscole, vince la presa il giocatore

che ha scartato la carta pit alta nel colore richiesto. Chi
vince la presa rilancia il gioco.

CALCOLO DEI PUNTI

| giocatori che hanno realizzato il numero di prese an-
nunciato vincono 5 punti per presa, piti 5 punti di bonus.
| giocatori che non hanno realizzato il numero di prese
annunciato perdono 5 punti per presa realizzata in piu
0in meno.

FINE DELLA PARTITA

Alla fine della partita, vince il giocatore con il maggior
numero di punti.

D00
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Da 7 anni I 4 giocatori I 15 min.
OOO
MATERIALE: mazzo di 52 carte, senza jolly.
SCOPO DEL GIOCO: ottenere il massimo numero di prese.

SVOLGIMENTO DEL GIOCO

Si distribuiscono 13 carte a ogni giocatore. Il giocatore
gira l'ultima carta che gli viene distribuita, la mostra a
tutti i giocatori e poi la rimette nel suo gioco. Questa
carta indica la briscola.

L'ordine delle carte & quello normale: A, R, D, F, 10 ... 2

Il primo giocatore gioca una carta a sua scelta che col-
loca a faccia scoperta al centro. Gli altri giocatori, al pro-
prio turno, scartano le proprie carte nel colore richiesto.
Se tuttii giocatori possono fornire una carta nello stesso
colore richiesto, il giocatore che ha scartato la carta pit
alta vince la presa.

Quelli che non hanno il colore giocano una briscola. Si
dice che la presa é tagliata. Chi ha messo la carta della
briscola pili alta vince la presa. Infine, se un giocatore
non ha carte del colore richiesto, né carte della briscola,
gioca una carta di cui vuole sbarazzarsi.

CALCOLO DEI PUNTI
Ogni presa vale 1 punto.

FINE DELLA PARTITA
Vince il giocatore che raggiunge 20 punti.

OO
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JOGOS DE TABULEIRO

1

Ap|

Ludo

o
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Apartirdos 6 anos I 2 a4 jogadores 1 10 a 20 min

OOO

MATERIAL: Tabuleiro do Ludo, 4 pedes por jogador
(cada um com a sua cor), 1dado.
OBJETIVO DO JOGO: Ser o primeiro a alcancar a estrela do centro com

0s seus quatro pedes.

DESENROLAR DO JOGO:

Cada jogador coloca os seus quatro pedes na cavalarica
da sua cor. Joga-se no sentido dos ponteiros do reldgio.
Comeca ajogar o jogador mais novo, lancando o dado.

MOVIMENTO DOS PEOES

Para tirar um pedo da sua cavalarica e colocd-lo na pri-
meira casa do seu percurso, o jogador deve obter um 6.
Lanca novamente o dado e avanga um nimero de casas
igual ao nimero indicado pelo dado. Se o jogador jd
tiver retirado vdrios pedes, escolhe qual deles vai mover.
Sempre que obtiver um 6, o jogador volta a jogar lan-
cando novamente o dado.

Quando vdrios pedes tiverem sido retirados e avanca-
rem no percurso, é possivel que haja persequicdo entre
eles. Os pedes ndo se podem ultrapassar uns aos outros.
Um pedo cujo caminho esteja obstruido por outro pedo
ndo pode ultrapassd-lo, devendo posicionar-se na casa
anterior.

Em contrapartida, se o langamento do dado permitir ao
jogador mover o seu pedo precisamente para uma casa
jd ocupada por outro pedo, fd-lo “saltar”: ocupa o seu

16

lugar e o pedo é mandado para a sua cavalarica.

SUBIDA AO CEU

Apds uma volta completa, os pedes deslocam-se para
a Ultima casa do seu percurso, junto ds escadas que os
conduzirdo ao céu.

N.B.: £ necessdrio chegar exatamente a essa casa. Se o
resultado obtido no lancamento dos dados for superior
ao ndmero de casas restantes até ao inicio das escadas, o
jogador ndo se pode mover.

As casas estdo numeradas de um a seis. Para avancar
para a casa n.2 1, tem de se obter um 1 no lancamento
do dado, para avancar para a casa n.2 2, tem de se obter
um 2, e assim sucessivamente até a casa n.2 6. Por fim,
para retirar um pedo do tabuleiro, apds a casa n.2 6, o
jogador tem de obter novamente um 6 no langamento
do dado.

FIM DA PARTIDA
Ganha a partida o primeiro jogador que consequir retirar
do tabuleiro os seus quatro pedes.
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Apartirdos 6 anos | 2 a4 jogadores | 10 a15 min

OOO

MATERIAL: Tabuleiro do jogo do Ganso, 1 pedo por jogador
(cada um com a sua cor), 2 dados.
OBJETIVO DO JOGO: Ser o primeiro a chegar a casa n.? 63.

DESENROLAR DA PARTIDA:

Comeca a jogar o jogador mais novo. Depois, joga-se no

sentido dos ponteiros do relégio. Na sua vez de jogar,

o jogador langa os dois dados e avanga o seu pedo um

nuimero de casas igual  soma dos dados. Se um jogador

chegar a uma casa jd ocupada por outro pedo, manda

este Ultimo para a casa em que se encontrava.

No inicio da partida, se um jogador obtiver a soma de 9

com um 6 e um 3, avanga até a casa n.2 26. Se obtiver 9

comum4eum 5, avanca até a casa 53.

Casas especiais

« As casas “ganso” 9, 18, 27, 36, 45 e 54 permitem ao
jogador avancar uma segunda vez o nimero de pontos
obtidos no ultimo lancamento dos dados.

« Aponte (casa 6) faz avancar até a sequnda ponte (casa 12).

« 0 hotel (casa 19) faz passar uma vez.

« 0 poco (casa 31) e a prisdo (casa 52) retém o jogador
até que outro jogador Id caia, por sua vez. O jogador
libertado volta para a casa do que acabou de chegar.
Variante: faz passar duas vezes.

« O labirinto (casa 42) faz recuar até & casa 30.

« A cabeca de morto (casa 58) reenvia para a casa 1.

FIM DA PARTIDA
Ganha a partida o primeiro jogador a chegar @ casa 63.

N.B.: £ necessdrio chegar exatamente d casa 63. Se o resul-
tado do lancamento dos dados for superior ao nimero de
casas restantes, o jogador deve recuar o nimero de casas
em excesso.

Apartirdos 6 anos I 2 jogadores I 10 a 15 min

OO

MATERIAL: Tabuleiro do jogo do Moinho, 9 peées por jogador (cada um

com a sua cor).

OBJETIVO DO JOGO: Capturar o mdximo de pedes do adversdrio.

FASE N.2 1: COLOCACAO DOS PEOES

No inicio, os jogadores colocam os seus nove pedes no
tabuleiro sobre as intersecdes.

Se um jogador consequir alinhar trés pedes (na diago-
nal, horizontal ou vertical), pode tirar o pedo adversdrio
@ sua escolha, desde que este ndo esteja incluido num
alinhamento. Todo o pedo assim capturado ndo pode
voltar ajogar.

N.B.: Durante esta primeira fase, os jogadores ndo podem
deslocar os seus pedes.

FASE N.2 2: MOVIMENTOS
Quando cada jogador tiver colocado todos os seus
pedes, a partida continua por movimentos.

Cada um na sua vez, os jogadores devem movimentar
um dos seus pedes. Os pedes movimentam-se unica-
mente nas linhas retas e ndo podem saltar por cima de
outro pedo.

Assim que um jogador conseguir um alinhamento, retira
o pedo adversdrio & sua escolha nas condigdes jd refe-
ridas.

Quando um jogador s6 jd tiver trés pedes, pode movi-
mentar-se para onde quiser, desde que o lugar esteja
livre.

FIM DA PARTIDA
Quando um jogador s6 jd tiver dois pedes, a partida
termina e o seu adversdrio é o vencedor.

< . Sese doans. W =)
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Apartirdos 6 anos 1 2 a 4 jogadores. 1 10 a15 min

OO

MATERIAL: 1 tabuleiro, 1pedo por jogador, 1dado.
OBJETIVO DO JOGO: Ser o primeiro a alcancar a casa 100

DESENROLAR DA PARTIDA:

Cada jogador coloca o seu pedo ao lado do tabuleiro,
em frente da casa 1. O primeiro jogador langa o dado e
avanga o seu pedo o nimero de pontos indicado.

Casa “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.

Casa “serpente”: Quando um jogador chegar a uma

casa onde estd a cauda de uma serpente, desce seguin-
do o seu corpo e coloca-se na casa da cabega.

FIM DA PARTIDA
Ganha a partida o primeiro jogador a chegar & casa 100.

N.B.: E necessdrio chegar exatamente & casa 100. Se o
resultado do lancamento do dado for superior ao nimero
de casas restantes, o jogador deve recuar o nimero de
casas em excesso.

nnnL.Rsmss. NI,

Apartirdos 6 anos | 2 jogadores | 15420 min
SO
MATERIAL: Tabuleiro de damas, 20 peées por cada jogador (cada um com uma cor).
OBJETIVO DO JOGO: Ser o primeiro jogador a capturar todos os pebes do adversdrio.

DESENROLAR DA PARTIDA:

Tira-se @ sorte para saber quem jogard com os pedes
brancos. Cada um dos jogadores coloca os seus pedes nas
casas pretas das quatro primeiras filas situadas do seu
lado do tabuleiro. Comecam a jogar os pedes brancos. Os
jogadores jogam um ap6s o outro.

Movimentos:

1. Os pedes movem-se apenas uma casa de cada vez,
para a frente e na diagonal. Quando um pedo alcan-
car a dltima fila, torna-se dama. (Coloca-se sobre ele
um pedo que jd tenha saido do jogo para representar
uma dama.)

2. A dama move-se sempre na diagonal, percorrendo
uma ou vdrias casas, em todos os sentidos.

Captura:

A captura é obrigatdria, caso contrdrio, o adversdrio pode
capturar a peca dizendo: “Soprar ndo é jogar”. Sempre
que uma peca for capturada, sai do jogo.

Por um pedo:

Um pedo pode “capturar” para 5 B

a frente ou para trds saltando B ’\/)
por cima de uma peca adver- *

sdria, desde que a casa situada

atrds dessa pega esteja livre.
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Se, apds essa captura, a situagdo ocorrer novamente, o
pedo continua a capturar pecas adversdrias da mesma
forma. Depois é passada a vez.

Por uma dama:
Uma dama pode “capturar”

para a frente ou para trds sal- ,/ / *
tando por cima de uma peca
adversdria (que se encontre

préxima ou distante), desde que
atrds exista, pelo menos, uma casa livre.

Apds essa captura, a dama pode continuar a mover-se
mudando de diagonal se outra captura for possivel. Depois
é passada a vez.

Atencdio: A captura do maior nimero de pecas é prioritdria
e, por conseguinte, obrigatéria. (Uma dama conta por
uma pega).

FIM DA PARTIDA

0 jogador ganha a partida quando tiver capturado todos
os pedes do adversdrio ou sempre que o adversdrio se
encontre impossibilitado de jogar quando for a sua vez.
0 empate da partida ocorre quando, na sua vez de jogar,
um jogador efetuar trés vezes o mesmo lance ou quando,
apd s vinte lances consecutivos, nenhum dos dois joga-
dores sair vencedor.
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A partir dos 6 anos 1 2 jogadoress 1 15 a 30 min
SO
MATERIAL: Tabuleiro de xadrez, 16 peées por jogador (cada um com a sua cor).
OBJETIVO DO JOGO: Capturar o rei adversdrio: é xeque-mate.

DESENROLAR DA PARTIDA:

Tira-se @ sorte para saber quem jogard com os pedes
brancos. Depois, o tabuleiro é colocado de modo a que,
em frente a cada jogador, a casa inferior direita seja de
cor clara. Cada jogador coloca as suas pecas no tabuleiro.
As damas sdo sempre colocadas na casa da sua cor ficando,
por consequinte, frente a frente no tabuleiro.

A A [AS A JA A Fa
AR =

Comecam a jogar os pedes brancos. E sempre obrigatdrio
jogar, ndo se pode passar a vez. Na sua vez de jogar, cada
jogador move uma das suas pegas.

MOVIMENTO DAS PECAS

Nenhuma peg¢a pode passar por cima das outras (exceto
o cavaleiro).

0 rei é a peca principal do jogo. Avanca uma Unica casa
em todas as dire¢des e possui igualmente um movimento
especifico designado “roque”.

O roque permite que o rei e uma torre joguem simultanea-
mente, nas seguintes condicoes:

ROQUE GRANDE

« Nem o rei nem a torre devem ainda ter sido movidos
desde o inicio da partida;

« Ndo deve existir qualquer peca entre as duas;
« O reindo estd em xeque.

A dama avanca o ndmero de casas que desejar, em qual-
quer direcdo. E a peca mais poderosa do jogo.

Atorre desloca-se verticalmente ou horizontalmente atra-
vés de um numero ilimitado de casas.

0 bispo desloca-se na diagonal através de um niimero
ilimitado de casas.

0 cavaleiro desloca-se trés casas: uma ou duas na horizon-
tal (ou vertical) e as restantes na perpendicular. Também
se diz que se desloca em “L”. O cavaleiro é a Uinica peca que
pode passar por cima das outras.

0 pedio avanca em frente uma Unica casa de cada vez e
nunca recua. No seu primeiro movimento, pode avancar
duas casas. Se alcancar a Gltima fila do tabuleiro, pode
transformar-se noutra peca da sua cor (exceto um rei), &
escolha do jogador.

CAPTURA:

Uma peca é retirada do jogo quando uma pega do adver-
sdrio se colocar na casa que aquela ocupava. Com excegto
do pedo, as pegas capturam no sentido em que se deslo-
cam. O pedo captura na diagonal e para a frente.

O rei estd em xeque quando se encontrar em situacdo de

ser capturado por uma peca adversdria. O jogador adver-

sdrio declara entdio “xeque”. (E proibido deixar o rei em

situacdo de xeque.)

O rei estd em xeque-mate:

« se ndo consequir deslocar-se sem se colocar de novo em
xeque;

« se 0 jogador ndo puder interpor qualquer peca entre o
seu rei e a peca que o coloca em xeque;

se 0jogador ndo puder capturar a peca que o estd a colo-
car em xeque.

FIM DA PARTIDA

Quando um jogador colocar o rei adversdrio em situacdio
de xeque-mate, ganha a partida.

Uma partida de xadrez pode igualmente terminar com
um empate se:

« um jogador for “pat”: quer dizer que ndo estd em xeque,
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mas que ndo dispde de qualgquer movimento que ndo
seja suscetivel de colocar o seu rei em xeque;

« houver xeque perpétuo;

« houver repeticdo da mesma posicdo no tabuleiro trés
vezes;

« os jogadores jd ndo tiverem pecas suficientes para fazer

xeque-mate;

« tiverem sido realizados cinquenta movimentos sem que
nenhuma pega tenha sido capturada ou um pedo tenha
sido movido.

OO

JOGOS DE DADOS

I8

///////////////////////////////
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Apartirdos 8 anos | 2 a4 jogadores 1 10 a 20 min
OO
MATERIAL: 5 dados.
OBJETIVO DO JOGO: Ser o primeiro a obter uma pontuacéo de 70 000 pontos.

DESENROLAR DA PARTIDA:

Trata-se de um jogo de “parar ou continuar” e enquanto
um jogador estiver a ganhar pontos, pode continuar a
jogar. Para comecar a marcar, é preciso ter o minimo de
750 pontos; posteriormente, ndo é exigido nenhuma pon-
tuacdo minima. Se decidir parar, marca os pontos ganhos e
passa avez ao jogador sequinte. Se, pelo contrdrio, decidir
continuar ajogar, corre o risco de efetuar um mau lance e
perdertudo.

CONTAGEM DOS PONTOS

Dados vencedores
« Um “1” vale 100 pontos.
« Um “5” vale 50 pontos.

Combinacoes vencedoras

» Uma trinca (trés dados iguais) vale 100 vezes o valor
dos dados (exemplo: umatrinca de 2 vale: 100 x 2 =200
pontos).

» Uma trinca de 1vale 1000 pontos.

» Uma quadra (quatro dados iguais) duplica a pontuacdo
datrinca (exemplo: uma quadra de 4 vale: 100 x 4 = 400
x 2 =800 pontos).

« Um yam (cinco dados iguais) duplica a pontuacdo da
quadra (exemplo: um yam de 4 vale: 800 x 2 = 1600
pontos).

» Uma sequéncia (1, 2, 3, 4, 50u 2, 3, 4, 5, 6) vale 1500
pontos.
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N.B. 1: Para serem vdlidas, as combinacdes de trinca ou de
sequéncia devem ser obtidas no mesmo lancamento de
dados.

N.B. 2: Para serem vdlidas, as combinacdes de quadra e de
yam devem ser obtidas no mesmo lancamento de dados,
ou a partir da trinca.

O primeiro jogador lanca os cinco dados. Conta o nimero
de pontos que obtém. Seguidamente, decide se marca
0s pontos ou se tenta a sorte para marcar mais pontos.
Se optar por continuar a jogar, pde de lado os dados que
marcam pontos. Depois, lanca novamente os outros.
Quando todos os dados marcarem, é possivel lancd-los
novamente. Mas atencdo: se o novo lancamento der zero
pontos, toda a marcacdo desta jogada fica perdida!

E entdio a vez do jogador sequinte tentar obter uma boa
pontuacdo.

Exemplo

1.2 lancamento: obtém-se 6, 6, 6, 4, 3: sdo realizados 600
pontos com a trinca de 6.

2.2 lancamento: volta-se a lancar o0 4 e 0 3 e obtém-se: 6,
1: obtém-se entdo 600 X 2 = 1200 pontos pela quadra de
6 mais 100 pontos pelo 1, ou seja, 1700 pontos.

3.2 lancamento: sdo relancados todos os dados e obtém-
se: 3,3,4,2,6. Este lancamento é nulo, Estd tudo perdido.

FIM DA PARTIDA
0 primeiro jogador a obter 10 000 pontos ganha a partida.
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0 barco, o capitdo e a tripulacdo
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partir dos 7 anos 1 2 a 4 jogadores 1 10 a 20 min
OO
MATERIAL: 5 dados.
OBJETIVO DO JOGO: Ser o que navegou até mais longe apds dez jogadas.

DESENROLAR DA PARTIDA:

0 primeiro jogador lanca os dados e tem obrigatoriamente
de obter um 6, que serd o barco, depois um 5, que serd
o capitdo, e finalmente um 4, que serd a sua tripulagdo.
Se ndo tiver barco, tem de jogar novamente todos os da-
dos. Por conseguinte, ndo pode manter um capitto sem
barco, nem uma tripulagéio sem capitdo. Se tiver um barco,
mas ndo um capitdo, ndo poderd manter a tripulacdo!
Estes trés dados devem surgir no mesmo lancamento ou
consecutivamente, mas por ordem.

Na sua vez de jogar, o jogador tem direito a trés lancamen-
tos. Assim que obtiver um 6, um 5 e um 4, pode navegar. Os
dois outros dados servem entdio para completar as milhas

percorridas.

EXEMPLO:

Com um resultado de 6, 5, 4, 3, e 2, 0 jogador avanga 3 +
2 =5milhas.

Marca as milhas percorridas e passa a vez ao jogador
seguinte. Se ndo tiver conseguido obter um 6, um 5 e um
4, ndo marca nada.

FIM DA PARTIDA

Ap6s dez jogadas, somam-se as milhas percorridas por
cada um dos jogadores. O jogador que tiver navegado até
mais longe ganha a partida.
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Apartirdos 6 anos | 2 a4 jogadores 1 10 a 20 min
SO
MATERIAL: 4 dados.
OBJETIVO DO JOGO: Contabilizar o maior nimero de pontos apds dez jogadas.

DESENROLAR DA PARTIDA:

0 primeiro jogador langa os dados e adiciona os pontos
obtidos, excluindo os 5 e os 2 que sdo postos de lado.
Sequidamente, volta alancar os dados restantes e conti-
nua a somar os pontos obtidos até que todos os dados
sejam afastados.

Marca o total dos pontos obtidos e passa a vez ao joga-
dor seguinte.

FIM DA PARTIDA

Apds dez jogadas, somam-se os pontos obtidos por cada
um dos jogadores. O jogador que tiver mais ganha a
partida.

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

Poquer e dados
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Apartirdos 8 anos | 2 a4 jogadores 1 10 a 20 min
SO
MATERIAL: 5 dados e 10 pedes por jogador.
OBJETIVO DO JOGO: Ganhar o mdximo de pedes.

DESENROLAR DA PARTIDA:
0 jogador que inicia a jogada decide sobre a aposta de
partida (um ou dois pedes) e, depois, poderd lancar até

trés vezes os dados para fazer uma boa combinagdo. Os
jogadores seguintes ndo poderdo langar os dados mais
vezes do que o primeiro. Apds o primeiro lancamento,
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os jogadores podem voltar a lancar apenas um, alguns
ou todos os dados.

0 jogador que obtiver a melhor combinacdo ganha a
aposta e serd o primeiro a lancar os dados na jogada

COMBINACOES POSSIVEIS
por ordem crescente

seguinte. PAR.....ooviiiic s dois dados iguais
FIM DA PARTIDA PARES ......ccovviniininiinans duas vezes dois dados ?guo!s
TRINCA.. trés dados iguais

Quando um jogador jd ndo tiver pedes, o vencedor é o

que tiver mais. SEQUENCIA REAL........sequéncia de cinco dados iguais

por ordem
..................................... ...uma trinca e um par

QUADRA
POQUER............oovvmrrrrscciiiirrinreneis [

B 0000,

Apartirdos 8 anos | 2 a 4 jogadores 1 15 a 25 min
OO
MATERIAL: 5 dados, bloco para a pontuacéo.

OBJETIVO DO JOGO: Marcar o mdximo de pontos efetuando combinacdes impostas.

OO OO

COMBINACOES

2
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OO
PONTOS
1x 0 numero de 1obtidos

2 x 0 nimero de 2 obtidos

3 x 0 nimero de 3 obtidos

4 x 0 nimero de 4 obtidos

5x 0 ndmero de 5 obtidos

TOTAL1
Bonus total 1 (Total > 63 = 35)

6 x 0 nimero de 6 obtidos
SOMA DOS PONTOS OBTIDOS ACIMA
35 pontos se o total 1for > a 63 pontos

Min.

Total dos dados se < & 20

Mdx.
TOTAL 2
Trinca = 3 dados iguais

Total dos dados se > a 20
SOMA DOS PONTOS OBTIDOS ACIMA
25 pontos

Full = 3 dados iguais + 2 dados iguais

30 pontos

Sequéncia baixa: 1-2-3-4 ou 2-3-4-5 ou 3-4-5-6

25 pontos

Quadra: 4 dados iguais

35 pontos

Sequéncia alta: 1-2-3-4-5 ou 2-3-4-5-6

40 pontos

Yam: 5 dados iguais
TOTAL3
PONTUACAO FINAL
OO OO

50 pontos



DESENROLAR DA PARTIDA:

Os jogadores jogam um apds o outro e efetuam trés
lancamentos de dado para realizar uma combinacdo.
Em cada uma das vezes, o jogador pode lancar nova-
mente todos os dados ou guardar uma parte.

Apds o terceiro lancamento, se uma das combinacées
impostas for realizada, o jogador marca os pontos cor-
respondentes. Caso contrdrio, marca O numa das casas.

N.B.: Para encurtar a duracdo da partida, é possivel optar
por ndo realizar todas as colunas.

FIM DA PARTIDA
A partida termina quando todas as casas forem preen-
chidas. O vencedor é o que tiver a pontuacdo mais alta.
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A partir dos 8 anos 1 2 a 4 jogadores 1 10 a 20 min
OO
MATERIAL: 3 dados e 5 pedes por jogador.

OBJETIVO DO JOGO: Recuperar todos os pedes.

DESENROLAR DA PARTIDA:

O primeiro jogador lanca os dados e soma o total das
trés faces. Pode optar por parar: marca o total dos pon-
tos obtidos e passa a vez ao jogador seguinte. Ou decide
continuar e volta a lancar um, dois ou trés dado(s). Soma
entdo as novas faces obtidas & sua pontuagdo anterior, e
assim sucessivamente, até que decida parar.

0 objetivo do jogo é obter uma pontuacdo de 21 ou de
ficar o mais préximo dela, sem a ultrapassar.

Se apés um lancamento de dado, a pontuacdo total
ultrapassar 21, o jogador deve pagar um pedo ao monte.
0 que ganhar a manga, totalizando 21 ou ficando o mais
préximo de 21, ganha o monte e todos os jogadores
ddo-lhe um pedo (mesmo o que tiver pago um pedo
ao monte por ter ultrapassado 21; esse perderd, por
conseguinte, dois pedes).

FIM DA PARTIDA
0 vencedor é o que tiver recuperado todos os pedes.

D22 000000/

A partir dos 8 anos 1 2 a 4 jogadores 1 15 a 20 min
SO
MATERIAL: 3 dados e 21 pedes.
OBJETIVO DO JOGO: Ndo ter mais pedes no final da partida.

DESENROLAR DA PARTIDA:

A partida joga-se em duas mangas designadas “carga” e
“descarga”. No decurso da primeira manga, “carregam-
se” os jogadores com pedes que se encontram no meio.
No decurso desta fase do jogo, os jogadores sé podem
langar os dados uma vez.

Durante a segunda manga, descarregam-se os jogado-
res dos seus pedes. O primeiro jogador comega langando
os trés dados. Se ficar satisfeito com o resultado, passa
os dados ao vizinho. Pode, todavia, voltar a langar os

trés dados, dois ou apenas um (guardando os outros).
Pode voltar a jogar uma terceira vez antes de passar os
dados ao seu vizinho.

Os jogadores seguintes devem jogar exatamente o mes-
mo nimero de vezes que o primeiro jogador, mesmo
que obtenham uma boa combinagdo apds o primeiro
lance.

Quando todos os jogadores tiverem jogado, ganha o
que tiver a melhor combinagdo de dados.

No decurso da carga, o jogador que tiver obtido a pior

23



combinacdo recupera pedes do monte segundo a tabela
abaixo. A carga termina quando jd ndo houver pedes
no monte.

No decurso da descarga, o jogador que tiver obtido a
melhor combinacdo livra-se dos pedes recuperados
durante a carga. A descarga termina quando um dos
jogadores ndo tiver mais pedes.

COMBINACOES VENCEDORAS

e Se um jogador tiver obtido 421 > o que obteve a pior
combinagdo recebe dez pedes.

« Se um jogador tiver obtido 111 > 0 que obteve a pior
combinagdo recebe sete pedes.

« Se um jogador tiver obtido 116 ou 666 > o que obteve
a pior combinacdo recebe seis pedes.

« Se um jogador tiver obtido 115 ou 555 > o0 que obteve
a pior combinacdo recebe cinco pedes.

« Se um jogador tiver obtido 114 ou 444 > o que obteve
a pior combinacdo recebe quatro pedes.

« Se um jogador tiver obtido 113 ou 333 > o0 que obteve

a pior combinacdo recebe trés pedes.

« Se um jogador tiver obtido 112 ou 222 > 0 que obteve
a pior combinacdo recebe dois pedes.

« Se um jogador tiver obtido 123 ou 234 > 0 que obteve
a pior combinacdo recebe dois pedes.

« Se um jogador tiver obtido 665 ou 664 > 0 que obte-
ve a pior combinacdo recebe um pedo.

Qualquer que seja a melhor combinagdo, o que obtiver
221, a mais pequena combinagdo, que também se cha-
ma “midda”, recebe dois pedes.

Para a descarga, retoma-se esta mesma escala, mas é
o que tiver obtido 421 que se “descarrega” de dez pedes
dando-os ao que obteve a pior combinacdo, etc.

FIM DA PARTIDA

A partida termina quando um dos jogadores tiver recu-
perado todos os pedes. O vencedor é o primeiro jogador
ando ter pedes.

JOGOS DE CARTAS

Joga-se no sentido dos ponteiros do reldgio.

0 dador distribui comecando sempre pelo seu vizinho da esquerda.

O primeiro jogador é o que se encontra a esquerda do dador.

As cartas sdo distribuidas uma a uma a cada jogador.

el
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Kem'’s
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A partir dos 7 anos | 4 jogadores I 15min
SO
MATERIAL: Jogo de 52 cartas sem os joqueres.
OBJETIVO DO JOGO: Ser a equipa que ganha mais pontos.

DESENROLAR DA PARTIDA:

Os jogadores formam duas equipas de dois. Cada equi-
pa deve afastar-se para escolher um sinal secreto (por
exemplo: piscar o olho, cocar a bochecha, etc.). O dador
distribui quatro cartas a cada jogador. O resto das cartas
constitui o monte. Cada jogador vé as suas cartas sem as
mostrar. Em seguida, o dador tira quatro cartas do monte,
que dispde no meio, em linha, com as faces visiveis. O
objetivo é reunir o mais rapidamente possivel quatro car-
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tas do mesmo valor. Todos os jogadores jogam ao mesmo
tempo e podem tirar uma carta da mesa e trocd-la por
uma carta do seu jogo. O objetivo é reunir o mais rdpido
possivel quatro cartas do mesmo valor.

Depois de terem sido realizadas todas as trocas, o dador
verifica que hd novamente quatro cartas no centro. Se
ninguém estiver interessado nessas cartas, recolhe-as
e coloca-as de lado, com as faces ocultas. Em sequida,
volta a colocar quatro novas cartas no centro e as trocas

Dm0



podem recomecar, etc.

Quando um jogador reunir quatro cartas do mesmo valor,
deve fazer o sinal secreto ao seu parceiro, sem que 0s
seus adversdrios se apercebam disso. O seu parceiro deve
gritar “Kem’s!" assim que vir o sinal. Se os dois parceiros
tiverem nos seus jogos quatro cartas do mesmo valor no
mesmo momento, fazem ambos o sinal e tém de dizer
ao mesmo tempo “duplo Kem’s!”. Se um jogador achar
que adivinhou o sinal de uma equipa adversa, pode dizer
“contra Kem's!” Deve, entdo, descrever o sinal. Se a des-
cricdo estiver correta, a partida é interrompida e a equipa
adversdria tem de escolher um novo sinal. Se a descricéio
estiver incorreta, a partida pode continuar.

FIM DA PARTIDA

No inicio da partida, os jogadores combinam o ndmero
de pontos a alcancar. A primeira equipa que obtiver esse
ndmero de pontos ganha a partida.

4 pontos.
1CONTRA KEM’S FALHADO .. .—2 pontos
(a descricdo do sinal ndo corresponde).

DI
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Apartirdos 7 anos I 4 jogadores 1 30 min
SO
MATERIAL: Jogo de 52 cartas sem os joqueres.
OBJETIVO DO JOGO: Ter o menor niimero de pontos possivel no final da partida.

DESENROLAR DA PARTIDA:

Uma partida é composta por quatro mangas. Cada
manga inclui seis contratos.

Descricto dos contratos

1. “Vazas": recolher o menos possivel de vazas.

2. “Damas": evitar recolher damas nas suas vazas.

3. “Copas”: evitar recolher copas nas suas vazas.

4. "Barbudo: evitar recolher o rei de copas nas suas vazas.
5. “Ultima vaza™: evitar recolher a dltima vaza.

6. “Salada”: retomar todos os contratos referidos
acima. Evitar recolher as vazas, as damas, as copas, o
barbudo e a dltima vaza.

Prepara-se uma folha de pontuacdo para escrever os
nomes dos jogadores em colunas e o nome dos contra-
tos em linhas. Comeca a jogar o jogador mais novo.
Durante toda a primeira manga, serd o dador. E ele que
comecard a jogar todas as partes da manga e também
é ele que escolherd a ordem pela qual serdo jogados os
seis contratos. No fim da primeira manga, é o jogador
seguinte que serd o dador, e assim sucessivamente.

0 dador distribui todas as cartas pelos jogadores. Em
funcdo do seu jogo, escolhe o contrato que quer jogar,
comunica-o aos outros jogadores e joga a sua primeira
carta. Os trés outros jogadores jogam, cada um na sua
vez, no sentido dos ponteiros dos relégios.

A ordem de valor das cartas é a ordem natural:
ARDV1098765432.

0 jogador que tiver jogado a carta mais forte na cor
pedida ganha a vaza.

Os jogadores sdo obrigados a jogar a cor pedida (a pri-
meira carta jogada). Se um jogador ndo tiver a cor exi-
gida, “livra-se” de uma carta que considere incdmoda.
Essa carta ndo intervém na atribuicdo da vaza.

0 jogador que tiver recolhido a vaza relanca o jogo e
joga uma nova carta.

Quando todas as cartas tiverem sido jogadas, cada
jogador conta os seus pontos em funcdo do contrato
comunicado no inicio da partida.

FIM DA PARTIDA
0 vencedor é o jogador que totalizar menos pontos no
final das quatro mangas.

1 “VAZAS" ... 2 pontos por vaza.
2."DAMAS" .........cccccceun... 6 pontos por dama.
3. “COPAS" ... 2 pontos por cada carta de copas.
4."BARBUDO" ..........ccoeevviiiriranan, 20 pontos.
5. “OLTIMAVAZA" .......oovovevrrerren 20 pontos.
6. “SALADA" . soma dos pontos referidos acima.
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A partir dos 8 anos | 4 jogadores. | 25 min
SO
Material: Jogo de 54 cartas com os joqueres.
OBJETIVO DO JOGO: Ser Presidente.

DESENROLAR DA PARTIDA:
Distribuir todas as cartas (inclusive os jéqueres) pelos
jogadores.

Ordem das cartas:

Joquer, 2, ds, dama, valete, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3.

O primeiro jogador coloca em cima da mesa uma ou
vdrias cartas com o mesmo valor. O jogador seguinte
deve colocar o mesmo niimero de cartas com um valor
superior, e assim sucessivamente.

Exemplo: Se o primeiro jogador colocar um par de 5, o
jogador seguinte tem que colocar um par superior a 5.
Se um jogador ndo puder ou ndo quiser jogar, passa a
vez. O Ultimo jogador que tiver colocado uma carta (ou
vdrias cartas) relativamente & qual os outros jogadores
ndo querem ou ndo podem jogar cartas com um valor

superior, recupera a vaza e relanca o jogo como referido
anteriormente.

0 primeiro jogador que ndo tiver cartas recebe o titulo
de “Presidente”. O sequndo, o de “Vice-Presidente”, o
terceiro de “Vice-Cu” e o Ultimo o de “Cu”.

No decurso das partidas sequintes, o Cu fica encarregue
de distribuir as cartas.

Em sequida, o Cu deve dar as suas duas melhores car-
tas ao Presidente. O Presidente dd-lhe em troca as suas
duas piores cartas.

0 Vice-Cu deve dar a sua melhor carta ao Vice-Presiden-
te. O Vice-Presidente dd-lhe em troca a sua pior carta.

N.B. 1: £ sempre o Vice-Cu que comeca a partida sequinte.

N.B. 2: No final de cada partida, os papéis sdo redistribu-
idos em funcdo da ordem em que se termina.
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Batalha corsa
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A partir dos 8 anos I 2 a 6 jogadores I 15 min
SO
MATERIAL: Jogo de 52 cartas, sem os joqueres.
OBJETIVO DO JOGO: Recolher todas as cartas.

DESENROLAR DA PARTIDA:

Distribuir todas as cartas pelos jogadores. Cada jogador
empilha as suas cartas, com as faces ocultas, colocando-
as asua frente. O primeiro jogador vira a primeira carta
do seu jogo e coloca-a no centro. Seguidamente, um a
um, os outros jogadores viram a sua primeira carta e
cobrem a carta do jogador anterior.

Se um jogador virar uma figura, o jogador seguinte deve
realizar um contrato virando, posteriormente, uma ou
vdrias cartas do seu jogo em funcdo da figura: uma
carta se for um valete, duas cartas se for uma dama e
trés cartas se for um rei. Se, ao realizar o contrato, ndo
virar nenhuma figura, é o jogador que virou a figura que
recolhe a vaza.
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Se virar uma figura, o seu contrato cessa e cabe ao
jogador seguinte realizar um novo contrato em funcdo
da nova figura, e assim sucessivamente, até que um
jogador realize um contrato sem virar qualquer figura.
Nesse caso, o que colocou a Ultima figura recolhe a vaza.
Quando duas cartas do mesmo valor forem viradas
sequencialmente, quer pelo mesmo jogador, quer por
dois jogadores diferentes, todos os jogadores devem
bater o mais rdpido possivel no baralho de cartas colo-
cado no centro. O jogador mais rdpido recolhe todas
as cartas.

FIM DA PARTIDA
Ojogador que recuperar todas as cartas ganha a partida.

DI
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8 Americano
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Apartirdos 7 anos I 2 a 5 jogadores | 10 min
OO
MATERIAL: Jogo de 54 cartas, com os joqueres.
OBJETIVO DO JOGO: Livrar-se o mais depressa possivel de todas as cartas.

DESENROLAR DA PARTIDA:

Distribuir oito cartas a cada jogador. O resto das cartas,
colocado ao centro, com as faces ocultas, constitui o
monte. A primeira carta do monte é virada e colocada
de lado. O primeiro jogador tem de jogar em funcdo da
carta virada. Pode jogar:

« ou uma ou vdrias cartas com o mesmo valor;

* ou uma carta da mesma cor;

« ou um 8, independentemente da cor.

As cartas seguintes tém uma funcdo especial:

« Os 8 permitem mudar de cor a qualquer momento. O
jogador comunica a cor que pretende.

« Os joqueres e 0s 2 obrigam o jogador sequinte a agar-
rar duas cartas.

« Os ds fazem mudar o sentido do jogo.

« Os valetes fazem saltar a vez do jogador seguinte.

* Apds um 7, é-se obrigado a voltar a jogar.

Quando um jogador ndio puder jogar uma carta, deve ir
ao monte. Se continuar a ndo poder jogar, passa a vez.

O jogador que tiver uma tnica carta na mdo, deve gritar
imediatamente “carta”. Se se esquecer e outro jogador
se aperceber disso, recebe uma carta do jogo de cada
jogador e a partida continua.

Quando o monte se esgotar, guarda-se a dltima carta
jogada e baralha-se o resto, que constitui o novo monte.
Assim que um jogador jd ndo tiver cartas, a partida para
e os outros jogadores contam os pontos que lhes restam
em mdo.

CALCULO DOS PONTOS

0 jogador que tiver jogado todas as cartas marca 10
pontos. Os outros contam o valor das cartas que tém em
mdo: ds = 40 pontos, V, D e R = 10 pontos e as outras
cartas valem o niimero de pontos que indicarem.

FIM DA PARTIDA

Ap6s cinco partidas, ganha o jogador que tiver menos
pontos.

Dm0
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Elevador
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Apartirdos 8 anos I 3 a 6 jogadores. | 15 min
OO0
MATERIAL: Jogo de 52 cartas, sem os joqueres.
OBJETIVO DO JOGO: Obter o nimero exato de vazas comunicado no inicio da partida.

DESENROLAR DA PARTIDA:

Com trés jogadores, retirar um “2”, com cinco jogado-
res, retirar dois “2" e com seis jogadores, retirar quatro
o1

Preparar uma folha com o nome dos jogadores em co-
luna e o nimero de partidas em linha para anotar as
previsdes e a pontuacdo.

Aordem das cartas é a ordem natural: A, R, D, V, 10... 2

Na primeira partida, o dador distribui uma dnica carta
a cada jogador.

Oresto das cartas forma o monte. Vira, depois, a primei-
ra carta do monte. Essa carta designa a cor do trunfo.
Em cada nova partida, o nimero de cartas distribuidas
aumenta uma carta,

Quando todas as cartas forem distribuidas, o funciona-
mento é em sentido contrdrio: em cada nova partida, o
numero de cartas distribuidas diminui uma carta.
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Cada jogador vé a(s) sua(s) carta(s). Depois, em funcdo
da cor do trunfo, o primeiro jogador comunica o nimero
de vazas que conta recolher. Cada um na sua vez, os
outros jogadores fazem o mesmo.

N.B.: O dltimo jogador deve comunicar um nimero de
vazas que, adicionado as outras vazas comunicadas, serd
inferior ou superior (mas ndo iqual) ao nimero de cartas
distribuidas a cada jogador.

O primeiro jogador joga uma carta. Os jogadores se-
quintes devem jogar a mesma cor. Se ndo puderem,
jogam a cor do trunfo. Se continuarem a ndo poder,
livram-se de uma carta @ sua escolha.

Ojogador que jogar a carta trunfo mais elevada ganha a

vaza. Se ndo houver trunfo, é o jogador que tiver jogado
a carta mais elevada na cor pedida que ganha a vaza. O
jogador que ganhar a vaza relanca o jogo.

CALCULO DOS PONTOS

Os jogadores que realizaram o nimero de vazas comuni-
cado ganham cinco pontos por vaza, mais cinco pontos
de bénus. Os jogadores que ndo tiverem realizado o
nuimero de vazas comunicado perdem cinco pontos por
vaza realizada a mais ou a menos.

FIM DA PARTIDA

Uma vez a partida terminada, ganha o jogador que tiver
mais pontos.

ey
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Whistti
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Apartirdos 7 anos | 4 jogadores 1 15 min
OO
MATERIAL: Jogo de 52 cartas, sem os joqueres.
OBJETIVO DO JOGO: Obter o mdximo de vazas.

DESENROLAR DA PARTIDA:

O dador distribui 13 cartas a cada jogador. Vira a dltima
carta do seu jogo, mostra-a atodos os jogadores e volta
a colocd-la no seu jogo. Essa carta indica o trunfo.

Aordem das cartas é a ordem natural: A, R, D, V, 10 ... 2.

O primeiro jogador joga uma carta & sua escolha que
coloca no centro, com a face visivel. Os outros jogadores
jogam, cada um na sua vez, as suas cartas na cor pedida.
Se todos os jogadores puderem fornecer uma carta na
cor pedida, o jogador que tiver jogado a carta mais forte
ganha a vaza.

Os que ndo tiverem essa cor, jogam um trunfo. Diz-se
que a vaza é cortada. O que tiver jogado o trunfo mais
elevado ganha a vaza. Finalmente, se um jogador ndo
tiver cartas da cor pedida, nem trunfos, joga entdo uma
carta de que se queira livrar.

CALCULO DOS PONTOS

Cada vaza vale um ponto.

FIM DA PARTIDA
0O vencedor é o jogador que atingir 20 pontos.

OO
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Fra 6 ar 1 Fra 2 til 4 spillere 1 Fra 10 til 20 minutter

OO

MATERIALER: Ludospillepladen, 4 brikker per person
(hver spiller har sin egen farve), 1 terning.
SPILLETS FORMAL: At vaere den farste til at f6 alle sine 4 brikker frem til

stjernen i midten.

SPILLETS FORL®B:

ver spiller saetter sine 4 brikker pd hestestalden i
den respektive farve. Der spilles i urets retning. Den
yngste spiller begynder og kaster terningen.

SADAN FLYTTES BRIKKERNE:

For at fd en brik ud af sin hestestald og placere den
pd det fgrste felt skal man sld en 6’er. Herefter mé
man sld@ igen og rykke det antal felter frem, terningen
viser. Hvis man har flere brikker ude samtidigt, bes-
temmer man selv, hvilken man vil flytte.

SI&r man en 6'er, fdr man en ekstra tur.

Ndr flere brikker er ude, sker det nogle gange, at de
er lige i haelene pd hinanden. Brikkerne md ikke ove-
rhale hinanden. En brik, som er blokeret af en anden
brik foran, kan sdledes ikke overhale og mé placere
sig pd feltet bagved.

Hvis terningen til gengaeld viser praecist det antal

gine, der skal til, for at en brik kan lande pd et felt,
hvor der allerede stdr en anden brik, slds denne hjem
til hestestalden.

Madlomrddet:

Ndr en brik har veeret hele spillepladen rundt, ender
den pd det sidste felt fgr malomrddet.

NB: Man skal lande preecist pd dette felt. Hvis antallet
af gjne pd terningen er stgrre end antallet of felter for
mdlomrddet, ma brikken ikke flyttes, men bliver stdende.
Felterne er nummereret fra 1til 6. For at flytte sin brik
hen pé felt nr. 1skal man slé en 1'er, for at flytte den
hen pé felt nr. 2 skal man sIG en 2’er osv. helt frem til
felt nr. 6. For at fG en brik helt ud af spillet efter felt
nr. 6 skal man igen slé en 6'er.

SPILLETS AFSLUTNING:
Den spiller, der fgrst far sine 4 brikker vaek fra spille-
pladen, vinder spillet.
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DSRIINIINI..cssesen. I

Fra 6 Grl Fra 2 til 4 spillere 1 Fra 10 til 15 minutter

OO

MATERIALER: Gdsespilpladen, 1 brik per person (hver spiller har sin egen

farve), 2 terninger.

SPILLETS FORMAL: At vaere den fgrst til at nd frem til felt nr. 63.

SPILLETS FORL@B:

Den yngste begynder. Der spilles i urets retning. Man sldr
efter tur med de 2 terninger og flytter sin brik det antal
felter frem, gjnene pd terningerne angiver. Hvis man lan-
der pd et felt, hvor der allerede stér en anden brik, sendes
denne tilbage til feltet, hvor man selv stod fgr.

Hvis man ved spillets begyndelse slr 9 med en 6’er og en
3’er, m& man flytte sin brik frem til felt nr. 26. Hvis man
slér 9 med en 4’er og en 5'er, m& man flytte sin brik frem
til felt nr. 53.

SPECIALFELTERNE:

« Hvis man lander pd gdsefelt nr. 9, 18, 27, 36, 45 eller
54, md man flytte sin brik det angivne antal felter frem
en gang mere.

« Hvis man lander pa broen (felt nr. 6), m& man flytte sin
brik frem til den naeste bro (felt nr. 12).

« Hvis man lander péd hotellet (felt nr. 19), skal man sidde
en tur over.

« Hvis man lander pé brgnden (felt nr. 31) eller faengslet
(felt nr. 52), skal man blive stdende, indtil en anden spil-
ler lander pd et af disse felter. Den frigivne spiller vender
tilbage til det felt, den anden spiller lige har stdet pa.
Variation: Man kan i stedet aftale at sidde 2 ture over.

« Hvis man lander pd labyrinten (felt nr. 42), skal man
flytte sin brik tilbage til felt nr. 30.

« Hvis man lander p@ dgdningehovedet (felt nr. 58), skal
man flytte sin brik tilbage til felt nr. 1.

SPILLETS AFSLUTNING:
Spilleren, der fgrst ndr frem til felt nr. 63, vinder spillet.

NB: Man skal lande preecist pd felt nr. 63. Hvis antallet af
djne pd terningerne er stgrre end antallet af felter, skal man
rykke det overskydende antal felter tilbage.

ISRt I g

Fra 6 dr 1 2 spillere 1 Fra 10 til 15 minutter

OO

MATERIALER: Mgllespillepladen, 9 brikker per person
(hver spiller har sin farve).
SPILLETS FORMAL: At tage flest mulige af modstanderens brikker.

1. DEL: SADAN PLACERES BRIKKERNE:

Spillet begynder med, at man efter tur placerer de 9
brikker pd spillepladens knudepunkter.

Hvis det lykkes for en spiller at placere 3 brikker pd stribe
(diagonalt, vandret eller lodret), md@ man tage en af
modstanderens brikker, sGfremt denne ikke er en del
af en stribe med 3 brikker. Brikker, der tages pé denne
mdde, udgdr af spillet.

NB: Man md ikke flytte pd brikkerne i spillets fgrste del.

2. DEL: SADAN FLYTTES BRIKKERNE:
NaGr begge spillere har placeret alle brikkerne, fortsaetter
spillet ved, at man nu ma flytte brikkerne.
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Spillerne skiftes til at flytte en brik. Brikkerne kan kun
flyttes langs linjerne og ma ikke hoppe over en anden
brik.

Ndr det lykkes en spiller at seette 3 brikker pd stribe,
tager man en af modstanderens brikker efter eget valg
ifglge samme regler som fgr.

NGr man kun har 3 brikker tilbage, md de hoppe til
enhver fri plads.

SPILLETS AFSLUTNING:

Spillet slutter, ndr en spiller kun har 2 brikker tilbage.
Modspilleren vinder.



2 ) Stanger og stiger |

Fra 6 dr 1 Fra 2 til 4 spillere 1 Fra 10 til 15 minutter

OO

MATERIALER: 1 spilleplade, 1 brik per spiller, 1terning.
SPILLETS FORMAL: At vaere den fgrste til at nd frem til felt nr. 100.

Spillerne placerer brikkerne ved siden af spillepladen,
foran felt nr. 1. Fgrste spiller kaster terningen og flytter
sin brik det angivne antal gjne.

Stigefelterne: Hvis man lander ved foden af en stige,
kravler man op ad stigen og placerer sin brik i feltet,
hvor den slutter.

Slangefelterne: Hvis man lander pd et felt med en slan-

gehale, kravler man hele vejen ned til feltet med slan-
gens hoved og placerer sin brik der.

SPILLETS AFSLUTNING:
Spilleren, der fgrst ndr frem til felt nr. 100, vinder spillet.
NB: Man skal lande praecist pd felt nr. 100. Hvis antallet af

djne pd terningen er stgrre end antallet af resterende fel-
ter, skal man rykke det overskydende antal felter tilbage.

iy
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Fra 6 ar I 2 spillere 1 Fra 15 til 20 minutter
SO
MATERIALER: Damspillepladen, 20 brikker per person (hver spiller har sin farve).
SPILLETS FORMAL: At vaere den fgrste til at tage alle modspillerens brikker.

SPILLETS FORL®B:

Dertraekkes lod om, hvem der skal have de hvide brikker.
Hver spiller placerer sine brikker pd de sorte felter pd de
fgrste 4 linjer pé egen del af spillepladen. Den, der har de
hvide brikker, begynder, og der spilles efter tur.

Sédan flyttes brikkerne:

1. Brikkerne flyttes altid diagonalt fremad, 1 felt ad
gangen. Nar en brik ndr frem til den sidste linje, bliver
den til en dam (man saetter en brik, som er udgdet af
spillet, ovenpd for at vise, at brikken nu er en dam).

2. Dammen flytter sig diagonalt 1 eller flere felter i alle
retninger.

Sddan tager man en brik:

Det er obligatorisk at tage modstanderens brikker, hvis
man kan. Hvis ikke, har modspilleren ret til at tage brik-
ken. Ndr en brik er taget, udgdr den af spillet.

Sédan tages man af en brik

En brik kan tage modspillerens N
brikker fremad eller bagud » \/9
ved at hoppe over den/dem, oH

safremt feltet bagved er tomt.

Hvis det igen er muligt at tage 1 eller flere af modstan-

derens brikker efter hoppet, fortsaetter man pd samme
mdde. Herefter er det den anden spillers tur.

Sddan tages man af en dam
En dam kan tage modspillerens e

brikker fremad eller bagud ved />/('

at hoppe over den/dem (uan-
set om de er placeret naer ved

eller langt fra brikken), sGfremt der er mindst 1tomt felt
bagved.

Efter at have taget en brik kan dammen fortszette og
skifte diagonal retning, hvis der er mulighed for at tage
en anden brik. Herefter er det den anden spillers tur.

Bemaerk: Det er obligatorisk at foretage det traek, hvor
man kan tage flest brikker (en dam teeller for 1 brik).

SPILLETS AFSLUTNING:

Man vinder spillet, ndr man har taget alle modspillerens
brikker, eller hvis modstanderen ikke kan flytte nogle af
sine brikker, ndr det er hans/hendes tur.

Der stdr uafgjort, hvis en spiller flytter sin brik pd samme
mdde 3 gange i traek eller hvis der efter 20 traek stadig
ikke er en vinder.
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Fra 6 ar I 2 spillere 1 Fra 15 til 30 minutter
SO
MATERIALER: Skakbrzettet, 16 brikker per person (hver spiller har sin farve).
SPILLETS FORMAL: At sI6 modspillerens konge, hvilket kaldes skakmat.

SPILLETS FORL®B:

Der traekkes lod om, hvem der skal have de hvide brik-
ker. Skakbraettet placeres sdledes, at hver spiller har et
lyst felt nederst til hgjre foran sig. Brikkerne placeres
pd braettet.

A AR AR A
ALY =

Dronningen skal altid std pd sin egen farve, og de 2 dron-
ninger stdr sdledes overfor hinanden pé skakbraettet.
De hvide brikker begynder. Man kan ikke springe sin tur
over; man skal altid foretage et treek. Man spiller efter
tur.

SADAN FLYTTES BRIKKERNE:
En brik kan aldrig hoppe over en anden brik (med und-
tagelse af springeren).

Kongen er spillets vigtigste brik. Kongen bevaeger sig 1
felt ad gangen i alle retninger og har desuden mulighed
for at lave et seerligt traek, kaldet rokade.

Rokade giver mulighed for at flytte kongen og tdrnet
samtidigt, ndr fglgende betingelser opfyldes:

LANG ROKADE

« Hverken kongen eller tdrnet har flyttet sig siden spillets
begyndelse.
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« Der md ikke vaere brikker imellem dem.
« Kongen stdr ikke i skakposition.

Dronningen bevaeger sig sG mange felter, hun vil, i alle
retninger. Dronningen er spillets staerkeste brik.

Tdrnet bevaeger sig sG mange felter, det vil, lodret og
vandret.

Lgberen bevaeger sig sG mange felter, den vil, diagonalt.

Springeren bevzeger sig 3 felter: 1 eller 2 felter vandret
eller lodret og det/de resterende felt(er) i en ret vinkel
herudfra. Man kan sige, at springeren bevaeger sig i et
«L». Springeren er den eneste brik, der kan hoppe over
andre brikker.

Bonden bevaegersig lige fremad 1felt ad gangen og kan
ikke bevaege sig tilbage pd braettet. Ved det allerfgrste
treek ma@ bonden bevaege sig 2 felter fremad. Hvis det
lykkes bonden at nd frem til braettets sidste felt, kan
han byttes til en anden brik i sin egen farve (undtagen
kongen) efter spillerens valg.

SADAN SLAR MAN EN BRIK:

En brik udgdr af spillet, ndr pladsen, den stdr pd, tages af
en af modspillerens brikker. Med undtagelse af bonden
sldr brikkerne altid modspillerens brikker i den retning,
de flyttes. Bonden kan kun tage brikker, som stdr péd et af
de 2 felter, der befinder sig diagonalt foran ham.

Kongen stéir i skakposition, ndr han kan tages af en mod-
spillers brik. Modspilleren skal s@ sige «skak» (det er ikke
tilladt at seette sin konge i skakposition).

Kongen er skakmat nér:

« han ikke lzengere kan flytte sig uden at saette sig selv
i skakposition.

« man ikke leengere har mulighed for at saette en brik
mellem kongen og den af modstanderens brikker, som
saetter kongen i skakposition.

« man ikke kan tage den brik, der saetter kongen i skak-
position.

SPILLETS AFSLUTNING:

NGr man seetter modstanderens konge i skakmat, vinder

man.

Skakspillet kan ogsd afsluttes ved remis (uafgjort) hvis:



helst bevaegelse saetter kongen i skakposition.
« hvis kongen konstant er i skakposition.
« hvis en brik foretager samme traek 3 gange i traek.

« enspiller eri patposition, hvilket betyder, at man ikke
eriskakposition, menien position hvor en hvilken som

« hvis spillerne ikke har brikker nok tilbage til at lave
skakmat.

« hvis der er foretaget 50 traek, uden at der er taget en
brik eller flyttet en bonde.

OO

TERNINGSPIL

e o

Fra 8 @r I Fra 2 til 4 spillere I Fra 10 til 20 minutter
OO
MATERIALER: 5 terninger
SPILLETS FORMAL: At vaere den fgrste til at 6§ 10.000 point.

SPILLETS FORL@B:

Dette er et “stop eller bliv ved"-spil, hvor man selv be-
slutter, om man vil stoppe eller spille videre - sd leenge
man vinder point, m& man fortsaette. For at begynde at
fd point, skal man have mindst 750 point; herefter er der
ingen krav om minimumsantal. Hvis man beslutter sig
for at stoppe, fr man det antal point, man har vundet,
og turen gdr videre til naeste spiller. Hvis man til gengzeld
veelger at fortsaette, risikerer man at miste alt, hvis man
ikke far det rigtige resultat med terningerne.

VINDERTERNINGER:
« En1'er er 100 point veerd.
« En 5'er er 50 point vaerd.

Vinderkombinationer:

« Tre ens terninger er 100 x terningernes vaerdi vaerd
(f.eks. ertre ens med 2’ere 100 x 2 = 200 point veerd).

« Tre ens med 1'ere er 1000 point vaerd.

« Fire ens fordobler antallet af point (f.eks. fire ens med
4’ere: 100 x4 =400 x 2 = 800 point).

« Yatzy (5 ens) fordobler antallet af point fra fire ens
(f.eks. eryatzy med 4’ere: 800 x 2 =1600 point vaerd).

« Lille og stor straight (1,2, 3, 4, 5 eller 2, 3, 4, 5, 6) giver
hver isaer 1500 point.

NBT: For at give point skal kombinationerne tre ens samt
lille og stor straight opnds ved et enkelt terningkast.

NB2: for at give point skal kombinationerne fire ens og
yatzy opnds i samme kast eller som en tilfgjelse til tre ens.

Fgrste spiller kaster de 2 terninger. Antallet af point teel-
les sammen. Hvis terningerne giver point, beslutter man
herefter, om man vil prgve igen for at fG endnu flere
point. Hvis man veelger at fortsaette, leegger man de
terninger, der gav point, til side. Herefter kaster man de
resterende terninger igen.

Hvis alle terningerne giver point, kan man vzelge at kaste
dem alle sammen igen. Men pas pd, hvis det nye kast
giver O point, mister man alle point!

Herefter er det naeste spillers tur til at prgve at fa det
bedst mulige pointtal.

Eksempel:

Ved fgrste kast fGr man 6, 6, 6, 4, 3. Man far sdledes 600
point takket veere tre ens med 6'erne.

Ved andet kast kaster man 4’eren og 3’eren og fdr: 6 og
1. Man far s@ledes 600 x 2 = 1200 point takket veere fire
ens med 6'ere +100 point for 1’eren, i alt 1700 point.
Ved tredje kast kaster man alle terningerne og fdr: 3, 3,
4,2, 6. Dette kast giver ingenting, og man mister alle
pointene.

SPILLETS AFSLUTNING:
Spilleren, som f@rst har 10.000 point, vinder spillet.
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Bdden, kaptajnen og besatningen

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

Fra 7 ar I Fra 2 til 4 spillere 1 Fra 10 til 20 minutter
OOO
MATERIALER: 5 terninger
SPILLETS FORMAL: At have sejlet lengst efter 10 omgange.

SPILLETS FORL@B:

Den fgrste spiller kaster terningerne, og mdlet er at sld
en 6'er, som er bdden, herefter en 5'er, som er kaptaj-
nen, og til slut en 4’er, som er besaetningen.

Hvis man ikke far en bdd, kaster man alle terningerne
igen. Man kan ikke beholde kaptajnen, hvis man ikke
har en bdd eller beszetningen, hvis man ikke har kaptajn.
Hvis man fdr bdd, men ingen kaptajn, kan man ikke be-
holde besaetningen. De 3 terninger skal opnds i samme
kast eller efter hinanden i den rigtige raekkefglge.

Hver spiller md kaste 3 gange for hver tur.

S& snart man har en 6'er, en 5’er og en 4’er, kan man

sejle. Det er ud fra de 2 resterende terninger, at man
udregner, hvor mange sgmil man sejler.

Eksempel: Hvis man har fglgende resultat: 6, 5, 4, 3 og
2 sejlerman 3 + 2 =5 sgmil.

Man noterer, hvor mange sgmil, man har sejlet, og turen
gdr videre til naeste spiller. Hvis det ikke er lykkedes at sl@
en 6'er, en 5'er og en 4’er fGr man ingen point.
SPILLETS AFSLUTNING:

Efter 10 runder taeller hver spiller antallet af sgmil sam-
men. Spilleren, der er kommet lzengst, vinder spillet.

s
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Fra 6 Gr 1 Fra 2 til 4 spillere 1 Fra 10 til 20 minutter
SO
MATERIALER: 4 terninger
SPILLETS FORMAL: At have flest mulige point efter 10 omgange.

SPILLETS FORL®B:

Den fgrste spiller kaster terningerne og teeller pointene
sammen, med undtagelse af eventuelle 5’ere og 2'ere,
som laegges til side. Herefter kaster man de resterende
terningerigen og teeller point sammen og fortsaetter pd
samme mdde som beskrevet, indtil samtlige terninger

er lagt til side.
S@ noterer man antallet af point, og turen gdr videre til
naeste spiller.

SPILLETS AFSLUTNING:
Efter 10 runder tzeller hver spiller antallet af point sam-
men. Spilleren, der har flest point, vinder.
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Terningpoker
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Fra 8 ar I Fra 2 til 4 spillere I Fra 10 til 20 minutter
OO
MATERIALER: 5 terninger og 10 brikker per spiller
FORMAL: At vinde flest brikker

SPILLETS FORL®B:
Den fgrste spiller bestemmer startindsatsen (1 eller 2
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brikker) og har herefter mulighed for at kaste ternin-

gerne op til 3 gange for at opnd en god kombination.
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De andre spillere ma ikke sld flere gange end den fgrste
spiller. Efter at have kastet terningerne en fgrste gang, MULIGE KOMBINATIONER
mé& man selv bestemme, om man vil kaste 1, flere eller (fra den mindst til den mest indbringende)
alle terninger igen.
Spilleren med den bedste kombination vinder indsatsen TPAR .o 2 ens terninger
og har ret til at begynde den efterfglgende omgang. 2PAR.... 2 x 2 ens terninger

SPILLETS AFSLUTNING: TRE ENS 3 ens terninger
Nar en spiller ikke har flere brikker, er det spilleren med STRAIGHT ........ 5 terninger i reekkefglge
flest brikker, som vinder. FULDT HUS.......vvvrrrer... Tre ens + 1 par

FIREENS ........ccovvviiene 4 ens terninger

POKER ........coovvveiiinnn, 5 ens terninger

Dm0 000000 )

Fra 8 &r | Fra 2 til 4 spillere | Fra15til 25 minutter
OO
MATERIALER: 5 terninger, pointblok
SPILLETS FORMAL: At f6 flest point ved at lave en raekke bestemte kombinationer.

OOOOOOOOOOOOK
OMBINATIONER
1x antallet af 1'ere

2 x antallet of 2'ere

3 x antallet af 3'ere

4 x antallet af 4'ere

5 x antallet af 5'ere

6 x antallet af 6'ere
SUMMEN AF POINT HEROVER
Bonus af Sum 1 (Sum > 63 = 35) 35 point hvis Sum 12 63 point

Mini summen af terningerne hvis < end 20

Maxi summen af terningerne hvis > end 20
SUMMEN AF POINT HEROVER

Tre ens = 3 ens terninger 25 point
Fuldt hus: 3 ens + 2 ens 30 point
Lille straight: 1-2-3-4 eller 2-3-4-5 eller 3-4-5-6 25 point
Fire ens: 4 ens terninger 35 point
Stor straight: 1-2-3-4-5 eller 2-3-4-5-6 40 point
Yatzy: 5 ens terninger 50 point

SUM 3
TOTAL SUM
OO QOO




SPILLETS FORL®B:

Der spilles efter tur, og hver spiller har 3 slag til at lave
en kombination.

Man kan altid veelge, om man vil kaste alle terningerne
igen eller blot nogle af dem.

Hvis man har kunnet lave en af de bestemte kombina-
tioner med terningerne efter det 3. kast, noterer man
antallet af point, som kombinationen giver. Hvis det ikke
er lykkedes, skriver man 0 i et af felterne.

Kolonnen \ skal udfyldes i reekkefglgen fra 1til yatzy.
Kolonnen % skal udfyldes i reekkefglgen fra yatzy til 1.
Kolonnen ® udfyldes ikke i en bestemt reekkefglge.

NB: Man kan afkorte spillet ved at vaelge ikke at udfylde
alle kolonnerne.

SPILLETS AFSLUTNING:

Spillet er slut, ndr alle felter er udfyldt. Vinderen er den,
der har flest point.

s sk sss TN

Fra 8 ar I Fra 2 til 4 spillere I Fra 10 til 20 minutter
SO
MATERIALER: 3 terninger og 5 brikker per spiller
SPILLETS FORMAL: At vinde alle brikkerne

SPILLETS FORL®B:

Den f@rste spiller kaster terningerne og taeller antallet
af point sammen. Man kan herefter beslutte sig for at
stoppe, notere antallet af point og lade turen gd videre
til naeste spiller. Man kan ogsd veelge at fortseette og
kaste1, 2 eller 3 terninger igen. Man teeller sé antallet af
point sammen, laegger dem til det samlede pointtal og
fortsaetter, indtil man selv vaelger at stoppe.

Malet er at lande pd 21 point eller komme sé teet pd som
muligt uden at komme over tallet.

Hvis man efter at have kastet terningerne lander pé et
pointtal over 21, skal man betale en brik til bunken.
Den, som vinder omgangen, enten ved at lande pé 21
eller komme s@ taet pd som muligt, vinder bunken, og
samtlige spillere afleverer desuden en brik til spilleren
(0gsd selvom man allerede har afleveret en brik til bun-
ken, fordi man kom over 21; pd den mdde mister man 2
brikker i Igbet af en omgang).

SPILLETS AFSLUTNING:
Vinderen er den, der har vundet alle brikkerne.

DSR2 0.

Fra 8 Gr I Fra 2 til 4 spillere 1 Fra 15 til 20 minutter
SO
MATERIALER: 3 terninger og 21 brikker.
SPILLETS FORMAL: Ikke at have nogen brikker ved spillets afslutning.

SPILLETS FORL®B:

Spillet er opdelt i 2 faser; en fase, hvor puljen pd bordet
tgmmes, og en fase, hvor man forsgger at komme af
med sine brikker igen. | Igbet af den fgrste fase, md spil-
lerne kunslé 1gang.

I lgbet af den 2. fase fGr man mulighed for at komme af
med sine brikker igen.

F@rste spiller kaster de 3 terninger. Hvis man er tilfreds
med resultatet, gives terningerne videre til naeste spiller.
Hvis ikke, kan man kaste 1, 2 eller 3 terninger igen (og
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beholde dem, man var tilfreds med). Man har ret til at
sld en 3. gang, f@r turen gdr videre til naeste spiller.

Alle spillere skal sl@ det samme antal gange som den
fgrste spiller - ogsd selvom de er tilfredse med resultatet
efter fgrste slag.

Ndr alle har spillet, er det ham eller hende, som har den
bedste kombination, som vinder.

| fgrste fase, hvor puljen tgmmes, far spilleren med den
ddrligste kombination brikker fra puljen som angivet
nedenfor. Fasen, hvor puljen tgmmes, slutter ndr puljen



ertom.l anden fase forspger man at komme af med de
brikker, man fik i fgrste fase. Anden fase er slut, nér en
spiller ikke har flere brikker tilbage.

VINDERKOMBINATIONERNE:

« Hvis en spiller slér 421 > Spilleren med den ddrligste
kombination far 10 brikker.

« Hvis en spiller slar 111 > Spilleren med den ddrligste
kombination far 7 brikker.

« Hvis en spiller slér 116 eller 666 > Spilleren med den
ddrligste kombination fr 6 brikker.

« Hvis en spiller sldr 115 eller 555 > Spilleren med den
ddrligste kombination fdr 5 brikker.

« Hvis en spiller slér 114 eller 444 > Spilleren med den
ddrligste kombination fr 4 brikker.

« Hvis en spiller slér 113 eller 333 > Spilleren med den
ddrligste kombination fdr 3 brikker.

« Hvis en spiller slér 112 eller 222 > Spilleren med den
ddrligste kombination fdr 2 brikker.

« Hvis en spiller slr 123 eller 234 > Spilleren med den
ddrligste kombination far 2 brikker.

« Hvis en spiller sldr 665 eller 664 i den praecise raekke-
fglge > Spilleren med den ddrligste kombination far
1 brik.

Uanset hvad det hgjeste pointtal er, s@ far spilleren, der

sl@r den laveste kombination, 221 - ogsd kaldet «Lille

Per» - 2 brikker.

Ifasen, hvor man forsgger at komme af med sine brikker,

spiller man efter samme regler, bortset fra at den spiller,

som sldr 421, afleverer 10 brikker til personen med den

ddrligste kombination osv.

SPILLETS AFSLUTNING:
Spillet slutter, ndr en af spillerne har alle brikkern. Spil-
leren, som fgrst kommer af med sine brikker, vinder.

KORTSPIL

Der spilles i urets retning.

Kortgiveren begynder altid ved personen til venstre.

Personen til venstre for kortgiveren begynder.

Kortene deles ud til spillerene 1efter 1.

J111111111111111111111],
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Fra 7 arl 4 spillere I 15 minutter
SO
MATERIALER: et spil kort (52 kort) uden jokere
SPILLETS FORMAL: At vaere det hold, der fér flest point.

SPILLETS FORL®B:

Spillerne laver 2 hold med 2 personer. Holdene gdr hver
for sig et gjeblik for at aftale et hemmeligt tegn (f.eks.
blinke med gjet, ki@ sig pd kinden...). Kortgiveren giver 4
kort til hver spiller. Resten af kortene laegges i en bunke.
Hver spiller kigger pd sine kort uden at vise dem til de
andre. Herefter tager kortgiveren 4 kort fra bunken og
leegger dem pd en raekke med billedsiden opad midt pd
bordet. Mdlet er at samle 4 kort med samme veerdi hur-

tigst muligt.

Alle spillere spiller samtidigt og kan tage et kort fra bordet
og bytte det ud med et kort pd hdnden. Mdlet er at fG 4
kort pd hdnden med samme vaerdi s@ hurtigt som muligt.
Nar spillerne er faerdige med at bytte kort, kontrollerer
kortgiveren, at der ligger 4 kort pd bordet. Hvis ingen er
interesserede i disse kort, samles de sammen og laegges
til side med billedsiden nedad. Herefter lzegger kortgive-
ren 4 nye kort pé bordet, og man kan igen bytte kort osv...
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NG&r man har 4 kort med samme vaerdi, skal man lave
det hemmelige tegn til sin makker, uden at modspillerne
opdager det. S& snart makkeren ser tegnet, skal han/
hun rébe "tegn!”.

Hvis de 2 makkere begge har 4 kort med samme vaerdi p&
hdnden pd samme tid, skal de begge lave tegnet og sige
"dobbelttegn!” pd samme tid.

Hvis en spiller mener at have fundet ud af, hvilket hemme-
ligt tegn, modspillerne bruger, m& han/hun sige “"mod-
tegn”. Han/hun skal herefter fortzelle, hvad tegnet er.
Hvis det er korrekt, er omgangen slut og modspillerne
skal veelge et nyt tegn. Hvis det ikke er korrekt, fortsaet-
ter spillet.

SPILLETS AFSLUTNING:
| begyndelsen af spillet aftaler man et pointtal, som man
skal opnd. Det fgrste hold, som opndr dette pointtal, vinder.

1DOBBELTTEGN ..

1MODTEGN

1MODTEGN, SOM IKKE VAR KORREKT...— 2 point
(spilleren havde ikke geettet det rigtige tegn)

s,
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Fra 7 ar | 4 spillere 1 30 minutter
SO
MATERIALER: et spil kort (52 kort) uden jokere
SPILLETS FORMAL: At have faerrest mulige point ved spillets afslutning.

SPILLETS FORL®B:
Et spil bestdr af 4 omgange. Hver omgang omfatter 6
udfordringer.

UDFORDRINGERNE:

1. Stikkene: at f6 s@ fa stik som muligt.

2. Dronningerne: at undgd dronninger i stikkene.

3. Hjerterne: at undgd hjerter i stikkene.

4. Den skaeggede konge: at undgd hjerter konge i sine stik
5. Sidste stik: at undgd at f& det sidste stik.

6. «Alt-i-1»: omfatter alle udfordringerne: at undgéd at
fd stik, dronninger, hjerter, den skeeggede konge og det
sidste stik.

Tag et stykke papir at notere point pd. Skriv spillernes
navne i kolonner og de forskellige udfordringer i linjer
herunder. Den yngste begynder. | hele fgrste omgang
er han/hun kortgiver. Det er ham eller hende, som
begynder hver gang i denne omgang, og det er ogsd
ham eller hende, som beslutter i hvilken reekkefglge,
de 6 udfordringer skal forekomme. Nar fgrste omgang
er slut, er det naeste spillers tur til at vaere kortgiver og
sG fremdeles.

Kortgiveren deler alle kortene ud til spillerne. Afhaengigt
af kortene pd hénden, veelger han/hun en udfordring,
fortzeller de andre spillere hvilken og legger sit fgrste
kort ned. De 3 andre deltagere spiller efter tur i urets
retning.
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Kortenes veerdirekkefglge er: Es, konge, dronning,
knagt, 10,9, 8,7, 6, 5, 4, 3, 2.

Spilleren, som laegger det stgrste kort ned i den kulgr,
den f@rste spiller har bestemt, vinder stikket.

Man skal lzegge kort i den bestemte kulgr ned (det fgrste
kort, der leegges ned). Hvis man ikke har et kort i den
kulgr, m@ man laegge et kort ned, som man gerne vil
af med. Dette kort pdvirker ikke, hvem der far stikket.
Spilleren, som far stikket, laegger et nyt kort ned...

Nar alle kortene er lagt ned, teeller man hver iscer sine
point i henhold til udfordringerne, som blev angivet i
begyndelsen af hver omgang.

SPILLETS AFSLUTNING:
Efter de 4 omgange er det spilleren med faerrest point,
som vinder.

1. STIKKENE
2. DRONNINGERNE

2 point per stik.

6 point per dronning.
2 point per hjerte.
20 point.
20 point.
summen af alle ovenstdende point.

3. HJERTERNE

4.DEN SK/ZAGGEDE KONGE
5. SIDSTE STIK
6.«ALT-I-1» ..

I
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Fra 8 drs 1 4 spilleres I 25 minutter
OO
MATERIALER: et spil kort (54 kort) med jokere
SPILLETS FORMAL: At blive praesident.

SPILLETS FORL@®B:
Fordel alle kortene (ogsd jokerne) mellem spillerne.

KORTENES VARDIRZKKEF@LGE ER:

joker, 2, es, konge, dronning, kn=egt, 10, 9, 8, 7, 6, 5,
4,3,

Fgrste spiller leegger 1 eller flere kort med samme vaerdi
pd bordet. Naeste spiller skal leegge samme antal kort
med en hgjere veerdi ned osv.

Eksempel: Fgrste spiller laegger to 5’ere ned, og naeste
spiller skal sG leegge 2 ens kort med en hgjere vaerdi end
5ned.

Hvis man ikke kan eller vil, gdr turen videre til naeste spil-
ler. Den sidste spiller, som laegger et (eller flere) kort ned,
som de andre spillere enten ikke kan eller vil overstige,
vinder stikket og begynder nzeste runde.

Den fgrste spiller, som ikke har flere kort tilbage, fdr tit-

len praesident. Den anden spiller bliver vice-praesident,
den tredje vicergvhul, og den sidste spiller bliver rgvhul.
| de fglgende omgange er det rgvhullet, som er kort-
giver.

Derudover skal rgvhullet give sine 2 bedste kort til praesi-
denten. Praesidenten giver rgvhullet sine 2 ddrligste kort.
Vicergvhullet skal give sit bedste kort til vicepraesiden-
ten. Vicepraesidenten giver vicergvhullet sit ddrligste
kort.

NBT: Det er altid rgvhullet, som begynder nzeste omgang

NB2: Ved slutningen af hver omgang fordeles rollerne igen
afhaengigt af resultaterne.

l//////l//l//l//l//l//l///l//l//l//l//l//l//l///l//l//l/

Krig i ny udgave
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Fra 8 ar I Fra 2 til 6 spillere 1 15 minutter
SO
MATERIALER: et spil kort (52 kort) uden jokere
SPILLETS FORMAL: At vinde alle kortene.

SPILLETS FORL®B:

Kortgiveren deler alle kortene ud til spillerne. Hver spiller
laegger sine kort i en bunke foran sig med billedsiden ne-
dad. Den fgrste spiller vender det fgrste kort i sin bunke
om og leegger det midt pd bordet. Herefter vender de
andre spillere efter tur det fgrste kort i deres bunke om
og laegger det oven pd forrige spillers kort.

Hvis en spiller vender et billedkort om, skal naeste spiller
tage udfordringen op og vende et eller flere kort i sin
bunke om, afhaengigt af hvilket billedkort det er: 1 kort
hvis det er en knaegt, 2 kort hvis det er en dronning og
3 kort hvis det er en konge. Hvis der ikke kommer et bil-
ledkort frem, vinder spilleren, som vendte billedkortet,

stikket.

Huvis der til gengzeld kommer et billedkort frem, er udfor-
dringen lykkedes, og naeste spiller skal herefter tage en
ny udfordring op afhaengigt af det nye billedkort, som
ligger gverst osv., indtil det ikke lykkes en spiller at vende
et billedkort. I dette tilfaelde er det spilleren, som vendte
det sidste billedkort om, som vinder stikket.

Hvis der 2 gange i traek vendes 2 kort med samme vaerdi,
enten af den samme eller af 2 forskellige spillere, skal
alle spillere banke hurtigst muligt pd bunken midt pa
bordet. Den hurtigste vinder alle kortene.

SPILLETS AFSLUTNING:
Vinderen er den spiller, der far alle kortene.
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Fra 7 &r I Fra 2 til 5 spillere 1 10 minutter
OO
MATERIALER: et spil kort (54 kort) med jokere
SPILLETS FORMAL: At komme af med sine kort hurtigst muligt.

SPILLETS FORL®B:

Kortgiveren giver 8 kort til hver spiller. De resterende
kortlaegges i en bunke med billedsiden nedad. Det fgrste
kort i bunken vendes om og lzegges ved siden af. Fgrste
spiller skal spille ud fra det vendte kort. Man kan:

« legge et eller flere kort med samme vaerdi ned

« legge et kort i samme kulgr ned

« lzegge en 8'er uanset kulgr ned

Fglgende kort har en saerlig funktion:

« 8'erne giver mulighed for at skifte kulgr ndr som helst.
Spilleren skal blot angive den kulgr, han/hun gnsker.

« En joker og en 2'er forpligter naeste spiller til at tage
2 kort.

« Et es aendrer spilleretningen.

« En knzegt forpligter naeste spiller til at sidde en tur
over.

« Efter en 7’er skal man spille igen.

Hvis man ikke kan lzegge et kort ned, skal man tage et
kort i bunken. Hvis man stadig ikke kan lzegge et kort

ned, gdr turen videre. NGr man kun har et enkelt kort til-
bage pd handen, skal man rébe «kort». Hvis man glem-
mer det og en anden spiller bemaerker det, far man et
kort fra hver af de andre spillere, og spillet fortsaetter.
Ndr bunken er tom, beholder man det sidste kort, som er
lagt ned, blander de andre og laegger dem i en ny bunke.
Ndr en spiller ikke har flere kort, er spillet slut, og de
andre spillere teeller de point, de har p& hdnden, sam-
men.

OPTALLING AF POINT:

Spilleren, som har lagt alle sine kort ned, far minus 10
point. De andre spillere taeller pointene pd kortene pd
hdnden sammen sdledes: es = 40 point, knaegt, dron-
ning og konge =10 point og de andre kort det antal
point, der svarer til deres vaerdi.

SPILLETS AFSLUTNING:
Efter 5 omgange vinder spilleren med faerrest point.

s
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Fra 8 ar I Fra 3 til 6 spillere 1 15 minutter
OO
MATERIALER: et spil kort (52 kort) uden jokere.
SPILLETS FORMAL: At {6 praecist det antal stik, man noterede i begyndelsen af spillet.

SPILLETS FORL@B:

Hvis der er 3 spillere, fiernes en 2’er; hvis der er 5 spil-
lere, fiernes to 2'ere, og hvis der er 6 spillere, fjernes
alle fire 2'ere.

Tag et stykke papir og skriv spillernes navne i kolonner
og de forskellige omgange i linjer for at kunne notere
prognoser og pointantal.

Kortenes vaerdirekkefglge er: es, konge, dronning,
knaegt, 10,....2.
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| fgrste omgang giver kortgiveren 1kort til hver spiller.
Resten af kortene laegges i en bunke. Det f@rste kort i
bunken vendes om. Dette kort angiver, hvilken kulgr der
er trumf. For hver omgang far hver spiller 1 kort mere
end i forrige omgang.

Ndr alle kortene er delt ud, fortsaetter kortuddelingen
med 1kort mindre for hver ny omgang.

Spillerne kigger pé kortet/kortene. Herefter meddeler
den fgrste spiller, afhaengigt af hvilken kulgr, der er



trumf, hvor mange stik han/hun forventer at tage. De
andre spillere ggr det samme.

NB: Sidste spiller skal angive et antal stik, som sammen-
lagt med alle de gvrige stik, enten er hgjere eller lavere
(aldrig identisk med) antallet af kort, som er givet til hver
spiller.

Fgrste spiller lzegger 1 kort ned. De andre spillere skal
leegge et kort i samme kulgr ned. Hvis man ikke kan det,
kan man lzegge et kort med trumfkulgren ned. Hvis man
heller ikke kan det, laegger man et kort, man gerne vil
af med.

Spilleren, som laegger det hgjeste kort i trumfkulgren

ned, vinder stikket. Hvis der ikke er nogen trumfkort, er
det spilleren, som har lagt det hgjeste kort i den angivne
kulgr ned. Den, som fdr et stik, begynder naeste omgang.
OPTALLING AF POINT:

Hvis man far det antal stik, man havde forudset, far man
5 point per stik plus 5 bonuspoint. Hvis man ikke far det
antal stik, man havde forudset, mister man 5 point per
stik, som er under eller over det forudsete antal.

SPILLETS AFSLUTNING:

Spilleren, som har flest point ved spillets afslutning,
vinder.

DI
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Fra 7 ar I 4 spillere 115 minutter
OO
MATERIALER: et spil kort (52 kort) uden jokere
SPILLETS FORMAL: At f6 s& mange stik som muligt.

SPILLETS FORL®B:

Kortgiveren giver 13 kort til hver spiller. Han/hun viser
det sidste kort, han/hun har féet til de andre og leegger
det tilbage i sin bunke. Dette kort angiver, hvilken kulgr
der ertrumf.

Kortenes vaerdirekkefglge er: es, konge, dronning,
knaegt, 10,...2.

F@rste spiller laegger et kort efter eget valg ned midt pd
bordet med billedsiden opad. De andre spillere lzegger
eftertur et kort i den angivne kulgr ned. Hvis alle spillere
kan lzegge et kort i den angivne kulgr ned, er det spille-

ren, som lagde det hgjeste kort ned, som vinder stikket.
Hvis man ikke har et kort i den angivne kulgr, md@ man
leegge et kort med trumfkulgren ned. Man siger sd, at
stikket er skdret over. Spilleren, som laegger det hgjeste
trumfkort ned, vinder stikket. Hvis man hverken har et
kortiden angivne kulgr eller i trumfkulgren, laegger man
et kort, man gerne vil af med.

OPT/LLING AF POINT:

Hvert stik geelder 1 point.

SPILLETS AFSLUTNING:
Vinderen er den spiller, der opndr 20 point,

OO
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/)l De sma hdstarna (fransk version av fia med knuff)

Frén 6 Gr 1 2 -4 deltagare 1 10 till 20 min

OO

MATERIAL: spelplan med smd hdistar, 4 spelpjéser per spelare
(var och en viiljer sin firg), 1tédrning.
SPELETS MAL: bli forst med att né stjérnan i mitten

av spelplanen med de 4 spelpjdserna.

SA HAR SPELAS SPELET

Varje spelare placerar sina 4 spelpjdser pé stallet i vald
fdrg. Spelet spelas medurs. Den yngsta deltagaren kas-
tartarningen forst.

HUR SPELPJASERNA FLYTTAS

For att ta ut en spelpjds fran sitt stall och placera den
pd banans forsta ruta, mdste spelaren sld en 6:a med
tdrningen. Hen sldr dd en gdng till med tdrningen och
flyttar framd@t motsvarande det antal prickar som tdr-
ningen visar. Om spelaren har flera spelpjdser ute pé
spelplanen kan hen vdlja valfri pjds att flytta.

Ndr en spelare sldr en 6:a far spelar hen igen och kastar
tdrningen pd nytt.

Ndr flera spelpjdser dr ute och flyttas framdt pd spelpla-
nen, kan det hdnda att de foljer varandra tdtt inpd.
Spelpjdserna far dock aldrig gd om varandra. Om vdgen
for en spelpjds dr blockerad av en annan kan den inte gé
forbi och méste dé stanna pé rutan bakom.

Men om antalet prickar pé tdrningen gor sd att spelpjd-
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sen hamnar pd en ruta ddr det redan finns en spelpjds,
slér spelaren “ut” den andra pjdsen. Spelaren tar plat-
sen och den andra spelarens spelpjds skickas tillbaka
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 till himlen.

0BS: man mdste hamna med exakt antal steg pd denna ruta.
Om siffran pd tdrningen dr hdgre dn antalet steg fram till
trappans fot, kan spelaren inte flytta sin spelpjds.

Rutorna dr numrerade frén 1till 6. For att flytta till ruta
nr. 1 maste spelare sl@ en 1:a med tdrningen ..., for att
gd vidare till ruta nr. 2 mdste spelaren sl en 2:a och
s@ vidare fram till ruta 6. Slutligen, for att avidgsna en
spelpjds fran spelplanen efter ruta nr. 6, méste spelaren
sl ytterligare en 6:a med tdrningen.

SPELETS SLUT

Den spelare som forst har spelat ut sina 4 spelpjdser fran
spelplanen vinner spelet.
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Frdn 6 &r 1 2 - 4 deltagare 1 10till 15 min

OOO

MATERIAL: gdsspelets spelplan, 1 spelpjds per spelare
(var och en har sin egen férg), 2 térningar.
SPELETS MAL: bli férst med att né ruta nr. 63

SA HAR SPELAS SPELET

Den yngste borjar. Spelet spelas medurs. Spelaren kas-
tar de 2 tarningarna och flyttar fram sin spelpjds med
motsvarande antal steg som summan pd tdrningarna
visar. Om en spelare hamnar pd en ruta ddr det redan finns
en spelpjds sl@r spelaren ut den andra pjdsen och skickar
tillbaka den andra spelpjasen till rutan dar hen befann sig.
Om en spelare fdr summan 9 med en 6:a och en 3:a pd
forsta tdrningskastet gdr hen direkt till ruta nr. 26. Om
hen fGr summan 9 med en 4:a och en 5:a gdr hen direkt
till ruta nr. 53.

SPECIALRUTORNA

« Pd "gdsrutorna” (9, 18, 27, 36, 45 och 54) far man gd

samma antal steg en gang till.
« Pd bron (ruta 6) fér man gd fram till den andra bron

QTSN 9

(ruta12).

» Om man hamnar pé hdrbdrget (ruta 19) far man std
over en runda.

« Brunnen (ruta 31) och fingelset (ruta 52): héller kvar
spelaren som mdste vantatills en annan spelare hamnar
ddrisin tur. Ndr spelaren frigdrs, gar hen tillbaka till den
ruta hen kom fran. Variant: std Gver 2 varv.

« Labyrinten (ruta 42): gé tillbaka till ruta 30.

« Dodsskallen (ruta 58): g tillbaka till ruta 1.

SPELETS SLUT

Den spelare som forst kommer till ruta 63 vinner omgén-

gen.

OBS: man mdste hamna med exakt antal steg pd ruta 63. Om

siffran pd tdrningen dr hégre dn antalet steg fram till rutan,
mdste spelaren flytta tillbaka med dverfldigt antal steg.

=

Frén 6 ar 1 2 spelare 1 10till 15 min

OO

MATERIAL: kvarnspelets spelplan, 9 spelbrickor per spelare (de bdda
spelarna har var sin firg)
SPELETS MAL: sI6 ut sé ménga av motsténdarens brickor som mdjligt.

FAS 1: SATTA UT BRICKORNA

Vid spelets borjan satter spelarna ut sina 9 brickor i kor-
sningarna.

Om en spelare lyckas sdtta 3 brickor pé rad (diagonalt,
vdgrdtt eller lodratt) fGr hen avldgsna en valfri av mots-
pelarnas brickor under forutsdttning att denna inte
ingdrien rad. Utslagna brickor kan aldrig tas i spel igen.
OBS: i denna forsta fas fd spelarna inte lov att flytta sina
brickor.

FAS 2: FORFLYTTNINGAR

Ndr alla spelare har flyttat sina brickor fr man borja
att flytta dem.

Spelarna flyttar i tur och ordning en av sina brickor. Pja-
serna kan endast flyttas Idngs spelets raka linjer och far
inte lov att hoppa Gver en annan pjds.

Sa snart en spelare lyckas med en rad far hen avldgsna
en valfri av motspelarnas brickor pd samma villkor som
tidigare.

Sa snart en spelare bara har 3 brickor kvar kan hen flytta
till vilken ledig plats som helst.

SPELETS SLUT
Ndr en spelare bara har 2 brickor kvar tar spelet slut och
motstdndaren vinner.
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Frn 6 érl 2 - 4 deltagare I 10 till 15 min

OOO

MATERIAL: 1spelplan, 1spelpjds per spelare, 1téirning
SPELETS MAL: att bli den forsta som hamnar pd ruta 100.

SA HAR SPELAS SPELET

Varije spelare placerar sin pjds bredvid spelplanen, framfor
ruta 1. Den forsta spelaren slér med tdrningen och flyttar
sin spelpjds med det antal steg som tarningen visar.

Rutor med stegar: Den spelare som hamnar pd en ruta
med en stege kldttrar upp for den till den ruta ddr den
slutar.

Ormruta: Den spelare som hamnar pd en ruta med en orm-

svans mdste glida nerfor den till den ruta ddr huvudet finns.
SPELETS SLUT

Den spelare som forst kommer till ruta 100 vinner om-
gdngen.

OBS: man mdste hamna exakt pd ruta 100. Om siffran pd tér-

ningen dr hégre dn antal steg fram till rutan, mdste spelaren
flytta tillbaka med dverflodigt antal steg.

sy
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Frén 6 ar 1 2 spelare 1 15till 20 min
OO
MATERIAL: en spelplan, 20 brickor per spelare (de bdda spelarna har var sin férg).
SPELETS MAL: att bli den férste spelaren som féngar alla motspelarens brickor.

SA HAR SPELAS SPELET

Man drar lott om vem som ska spela med de vita brickor-

na. Varje spelare ldgger sina brickor pd de svarta rutorna

pd de 4 forsta raderna pd sin sida av spelplanen. Spelaren
med vita brickor borjar. Man spelar i tur och ordning.

Forflyttningar:

1. Brickorna forflyttas alltid framdt pd diagonalen med en
ruta i taget. Ndr en bricka ndr den sista raden, blir den
dam. (Damen markeras genom att man placerar en
bricka som tagits ur spelet ovanpd den.)

2. Damen forflyttar sig alltid pd diagonalen med en eller
flera rutor, i alla riktningar.

Utslagning

Det dr obligatoriskt att sI@ ut brickor, annars kan motstdn-

daren ta brickan genom att sdga “tar du inte mig s@ tar

jag dig”. Ndr en bricka har slagits ut, dr den ute ur spelet.

Av en bricka

En spelbricka kan “slé ut” baki-

frdn eller framifrdn genom att
hoppa dver en motstdndar- o
bricka, forutsatt att rutan efter
denna bricka dr ledig.

tal!
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Om denna situation dyker upp igen efter denna erov-
ring, fortsdtter brickan att erévra motstdndarbrickorna
pd samma sdtt. Sedan dr det ndsta spelares tur.
Av en dam:

En dam kan “sl ut” bakifrdn el- 7
ler framifrdn genom att hoppa /
over en motstdndarbricka (som

finns ndra eller Iangt ifrdn) for- £ o0
utsatt att minst en ruta efter dr ledig efter den.

Efter denna utslagning, kan damen fortsdtta sin forflytt-
ning genom att byta diagonal om en annan utslagning
ar mojlig. Sedan dr det ndsta spelares tur.

SPELETS SLUT

Vinnare dr den spelare som har fdngat alla motsténda-
rens brickor eller ndr hens motsténdare inte kan flytta ndr
det blir dennes tur.

Det blir oavgjort ndr en spelare under sin speltur gor
samma drag for tredje gangen, eller ndr ingen spelare
vinner efter 20 drag i foljd.
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Frén 6 &r 1 2 spelare 1 15till 30 min
SO
MATERIAL: schackbrédet, 16 pjdser per spelare (de bdda spelarna har var sin férg)
SPELETS MAL: fénga motstdndarens kung — det blir dd schackmatt

SR HAR SPELAS SPELET

Man drar lott om vem som ska spela med de vita bric-
korna. Brddet ska vara vdnt sé att vardera spelare har
envit ruta ndrmast till hoger. Varje spelare placerar sina
pjdser pd brddet.

A A [AY A Ja A V&
a0 =

Damerna placeras alltid pd sin egen fdrg och befinner sig
alltsé mittemot varandra pd schackbrddet.

Spelaren med vita brickor borjar. Man méste spela och
far inte hoppa over sin tur. Spelarna flyttar sina pjdser i
tur och ordning.

HUR SPELPJASERNA FLYTTAS
En pjds far aldrig hoppa 6ver en annan pjds (med un-
dantag av springaren).

Kungen dr spelets viktigaste pjds. Den far gé en ruta i
vilken riktning som helst och har dven en speciell typ
av forflyttning som kallas rockad.

Vid rockad fdr spelaren flytta kungen och ett torn
samtidigt om:

« varken kungen eller tornet har flyttats sedan spelet
borjade,

« det fdr inte st@ ndgon pjds emellan dem,

« kungen fdr inte std i schack.

Damen fdr gd s mdanga rutor honvill, i alla riktningar.
Det dr den maktigaste pjdsen i spelet.
Tornet far forflyttas obegrdnsat antal rutor rakt Gt vdn-
ster eller hoger, eller rakt framdt eller bakdt.

Loparen far gé obegrdnsat antal rutor diagonalt.

Springaren forflyttas 3 steq: 1eller 2 vagratt (eller lod-
rdtt) och i tilldgg dven vinkelrdtt. Man sdger dven att
den forflyttarsigiett “L”. Springaren dr den enda som
far lov att hoppa dver andra pjdser.

Bonden far bara gd en enda ruta rakt framfor sig och
gdr aldrig bakdt. Bonden lov att gé fram tvd rutor vid
den allra forsta forflyttningen. Om bonden nér sista
rutan pd schackbrddet fér den forvandla sig till en an-
nan pjds i sin fdrg (forutom till kung). Spelaren far sjdlv
vdlja vilken.

UTSLAGNING

En pjds tas ur spelet ndr en av motstdndarnas pjdser
stdller sig pd dennes plats. Pjdserna angriper pjdserna
i riktningen de forflyttar sig med undantag av bonden.
Bonden angriper diagonalt och framdt.

Kungen drischack ndr han hotas att bli slagen aven av
motstdndarens pjdser. Spelaren kan dé sdga “schack .
(Man farinte lov att Idmna sin kung i schacksituation).

Kungen dr schackmatt

« om han inte kan forflytta sig utan att pd nytt hamna
i schack.

« om spelaren inte kan sdtta ndgon av sina pjdser mel-
lan sin kung och pjdasen som forsdtter den i schack.

« om spelaren inte kan “ta” pjdsen som forsdtter den
i schack.

SPELETS SLUT

Ndr en spelare forsatter motstdndarens kung i schack-

matt, sdger hen «schackmatt!» och vinner partiet.

Ett parti schack kan dven sluta oavgjort, Remi, om:
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« en spelare dr “patt”: det vill sdga kungen drinte i
schack, men spelaren kan inte spela utan att forsdtta
sin kung i schack,

« evig schack (schackmatt kan inte uppnds).

« samma position pd schackbrddet upprepas tre
gdnger

« spelarna har inte tillréickligt med pjdser for att spela
schackmatt

« 50 drag har utforts utan att ndgon pjds har slagits
ut eller flyttats.

OO

TARNINGSSPEL
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Frdn 8 r I 2 -4 deltagare 1 110 till 20 min
OO
MATERIAL: 5 térningar.
SPELETS MAL: att bli den férsta som ndr 10000 podng.

SA HAR SPELAS SPELET

Det dr ett “stoppspel” eller: s@ Idnge en spelare vinner
podng kan hen fortsdtta att spela. Om spelaren bestdm-
mer sig for att stoppa tar hen podng och turen gdr vidare
till ndsta spelare. Om hen ddremot bestammer sig for att
fortsdtta spela tar hen risken att gora ett ddligt kast och
forlora allt.

POANGRAKNING

Vinnande térningar

« En "1:a” drvard 100 podng.

« En "2:a” dr vdrd 50 podng.

Vinnande kombinationer

« Triss (3 lika tdrningar) dr virda 100 géinger vdrdet som
tdrningarna visar (exempel: en Triss i 2:or dr vdrd: 100
X2 =200 podng).

e En Triss i 1:0r dr vdrd 1000 podng.

« Fyrtal (4 identiska tdrningar) dubblar resultatet av triss
(Exempel: ett fyrtal i 4:or dr vart: 100 x 4 =400 x 2 =
800 podng).

« Femtal (5 identiska tarningar) dubblar resultatet av
fyrtal (Exempel: ett femtali4:or drvdrt: 800 x 2 =1600
podng).

e Ensvit(1,2,3,4,5eller2, 3, 4,5, 6) drvart 1500 podng.

OBS 1: for att kombinationen av en triss eller svit ska gdillas
mdste den erhdllas pd samma tdrningskast.
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OBS 2: for att kombinationen av ett fyrtal eller femtal ska
gdllas mdste den erhdllas pd samma tdrningskast eller
frdn en triss.

OBS 3: for att bérja ta poding mdste man férst ha uppndtt
1000 poding, ddrefter krdvs inget minsta podngtal.

Den forsta spelaren slér med de 5tdrningarna. Hen rdknar
antalet podng som hen fdr. Hen bestdmmer sig sedan for
om hen stoppar ddr eller chansar pd att f& mer podng.
Om hen bestdmmer sig for att fortsatta att spela tar hen
undan de tdrningar som ger podng. Spelaren kastar sedan
de andra pd nytt.

Om alla tdrningarna ger podng dr det mojligt att kasta
dem allaigen. Men se upp, om det nya kastet ger O podng
gdr alla podngen i denna omgdng forlorade!

Det dr dd ndsta spelares tur att prova lyckan!

Exempel

1.a kastet: man fér 6, 6, 6, 4, 3: man fér dé 600 podng
med triss i 6:0r.

2:a kastet: man kastar om 4:an och 3:an och fér: 6, 1
man far dd 600 x 2= 1200 podng for fyrtal i 6:0r + 100
podng for 1:an, dvs. 1700 podng.

3:e kastet: man slr med alla tdrningarna och fér: 3, 3, 4,
2, 6. Detta slag rdknas inte, allt gdr forlorat.

SPELETS SLUT
Den forsta spelaren som fér 10000 podng vinner spelet.

00D
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Bdten, kaptenen och besdttningen
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Frdn 7 Gr 1 2 -4 deltagare 1 10till 20 min
OOO
MATERIAL: 5 térningar.
SPELETS MAL: att bli den spelare som navigerat Icingst efter 10 rundor.

SA HAR SPELAS SPELET

Den forsta spelaren sl@r med tdrningarna och méste fé
en 6:a, som kommer att vara bdten, sedan en 5:a, som
kommer att vara kaptenen och slutligen en 4:a, som
kommer att vara besdttningen.

Om hen inte fGr nGgon 6:a mdaste hen spela om alla
tdrningarna. Hen fdr inte lov att spara varken en 5:a
utan en 6:a eller en 4:a utan 5:a. Om hen fdr en 6:a
meningen 5:a kan hen inte behdlla besdttningen (4:an).
Dessa tre tarningar maste erhdllas vid samma tdrnings-
kast eller efter varandra men i ordning.

Spelaren fdr lov att si& 3 gGnger ndr det dr hens tur.

Sa snart hen har fatt en 6:a, en 5:a och en 4:a far spe-
laren lov att navigera: de andra 2 tdrningarna anvdnds
sedan till att rdkna sjomilen som fardats.

Exempel: Med ett resultat pd 6, 5, 4, 3 och 2: spelaren
kan gé fram 3 + 2 = 5 sjomil

Hen markerar antalet sjomil som fardats och turen gér
vidare till ndsta spelare. Om hen inte har lyckats fG en
6:0, en 5:a och en 4:a far hen inga podng alls.

SPELETS SLUT

Efter 10 rundor Idgger man samman alla sjomil som
varje spelare fdrdats. Den spelare som har flest podng
vinner spelet.

DI,
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Utan 5:a, utan 2:a

LLLLIEEL 0011000000011 0010011110110 111 10011111111

Frdn 6 ar I 2 -4 deltagare 1 10 till 20 min
OO
MATERIAL: 4 tirningar.
SPELETS MAL: att fd flest pocing efter 10 spelrundor.

SR HAR SPELAS SPELET

Den forsta spelaren sl@r med tdrningarna och ldgger
ihop antalet podng med undantag av 5:0r och 2:0r som
Idggs Gt sidan. Sedan sl@r hen med resterande tarningar
ochfortsdtter att Ildgga samman podngen dnda tills alla
tdrningarna tagits ut.

Hen markerar antalet podng och turen gdr vidare till
ndsta spelare.
SPELETS SLUT
Efter 10 rundor Idgger man samman podngen for varje
spelare. Den spelare som har flest podng vinner spelet.

I,
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Tarningspoker
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Frdn 8 ar | 2 -4 deltagare | 10 till 20 min
OO
MATERIAL: 5 tirningar och 10 spelpjéiser per spelare
SPELETS MAL: att vinna flest antal pjdser

SA HAR SPELAS SPELET
Spelaren som borjar bestdmmer den inledande pot-

ten (1eller 2 spelpjdser) och kan sedan sl@ med tdrnin-
garna upp till 3 gdnger for att f& en bra kombination.
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Efterfoljande spelare far inte lov att sIé tdrningarna fler
gdnger dn den forsta. Efter det forsta tdrningskastet
kan spelarna sld med en, ndgra eller alla tdrningarna.

Den som far den bdsta kombinationen vinner potten

OOOOOOOOOO0:

VINNANDE KOMBINATIONER
i stigande ordning

och blir den forsta att sl&é med tdrningarna i nésta PAR.....cccoviii 2 identiska tdrningar
omgdng. 2PAR ........... 2 gdinger 2 identiska tdrningar
SPELETS SLUT TRISS ..o 3 identiska tdrningar
S snart en spelare har slut pd pjdser vinner den som STEGE .........en svit av 5 tarningar i ordning
har flest. KAK....oooooieecce. 1triss och ett par

...4identiska tdrningar
...5 identiska tdrningar

s 0000,

Frén 8 ar I 2 - 4 deltagare 1 15till 25 min
OO
MATERIAL: 5 tirningar, podngblock.
SPELETS MAL: markera maximalt antal poing genom att géra bestimda kombinationer.

PO OO

KOMBINATIONER

1x antal erhdlina 1:or

2 x antal erhdlina 2:or

3 x antal erhdlina 3:or

4 x antal erhdlina 4:or

5 x antal erhdllna 5:or

TOTAL1
Bonus total 1 (Total > 63 = 35)

6 x antal erhdllna 6:0r
SUMMAN AV ERHALLET POANG OVAN
35 poding om total 1dr > 63 podng

Mini

totalsumma av tdrningarna om < 20

Maxi
TOTAL 2
Triss = 3 identiska tdrningar

totalsumma av taringarna om > 20
SUMMAN AV ERHALLET POANG OVAN
25 poding

Full = 3 identiska taringar + 2 identiska tdrningar

30 podng

Liten svit 1-2-3-4 eller 2-3-4-5 eller 3-4-5-6

25 podng

Fyrtal: 4 identiska tdarningar

35 poding

Stor svit 1-2-3-4-5 eller 2-3-4-5-6

40 poding

Yatzy: 5 identiska tdrningar
TOTAL3
FINAL POANG
OO

50 podng
SUMMAN AV ERHALLET POANG OVAN
TOTALSUMMA1+2 +3
> OO




SA HAR SPELAS SPELET

Spelarna spelar i tur och ordning och har rdtt till 3 tar-
ningskast for att gora en kombination.

Spelaren kan vdlja om hen vill sl om alla tdringarna
eller behdlla ndgra av dem.

Efter det tredje kastet far spelaren podng om hen lyckats
f& en av kombinationerna. Annars skriver han O i en av
rutorna.

Kolumnen { mdste goras i ordningen 1till Yatzy
Kolumnen 4 mdste goras i ordningen Yatzy till 1
Kolumnen § kan géras i oordning.

0BS: om man vill korta ner speltiden kan man vdlja att
utesluta vissa kolumner.
SPELETS SLUT

Spelet slutar ndr alla rutorna dr ifyllda. Vinnare dr den
som har hogst podng.

D, gssssk J11IIIIIIS )

Frén 8 &r 12 - 4 deltagare 1 10till 20 min
SO
MATERIAL: 3 tdrningar och 5 spelmarker per spelare.

SPELETS MAL: ta hem alla spelmarker

SA HAR SPELAS SPELET

Den 1:a spelaren sldr med tdrningarna och rdknar sam-
man summan som de tre tarningarna visar. Hen kan
vdlja att stanna ddr: hen far dd markerat antal podng
och turen gdr vidare till ndsta spelare. Annars kan hen
vdlja att fortsdtta och sldrom 1, 2 eller 3 tdrningar. Hen
Idgger sedan samman den nya summan med den fore-
gdende och sd vidare dnda tills hen bestdmmer sig for
att sluta.

Spelet gdr ut pd att nd podngtalet 21 eller att vara nar-

mast utan att passera det.

Om totalsumman gdr dver 21 efter att ha slagit en tar-
ning mdste spelaren betala en spelmarker till prispotten.
Den som vinner omgdngen, genom att fG 21 eller vara
den som ligger ndrmast 21, vinner potten och alla spe-
lare betalar en spelmarker till vinnaren (Gven de som
redan har betalat en till prispotten for att ha gatt Gver
21, denna spelare forlorar dd 2 spelmarker totalt).

SPELETS SLUT
Vinnare blir den som samlat ihop flest spelmarker.

Dm0

Frdn 8 Gr I 2 -4 deltagare 1 15till 20 min
SO
MATERIAL: 3 tdrningar och 21 spelpjdiser.
SPELETS MAL: att inte ha ndgra spelmarker kvar i slutet av spelet.

SA HAR SPELAS SPELET

Spelet spelas i 2 delar som kallas “lastning” och “av
lastning”. Under 1:a omgdngen “lastas” de forlorande
spelarna med spelmarkerna som finns i mitten. Under
denna forsta spelfasen sldr spelarna bara med tdrningen
en gdng. Under 2:a omgdngen “avlastar” man spelarna
pd spelmarker. Den forsta spelaren borjar och slér med de
3 tdrningarna. Om hen dr nojd med sitt resultat ger hen
tdrningarna vidare till sin granne. Annars kan hen spela om
tre, tvd eller en tarning(ar) (och spara de andra). Hen kan

sen spela om en tredje gdng innan hen ger tdrningarna
vidare till sin granne.

Efterkommande spelare sldr exakt samma antal génger
som den 1:a spelaren dven om de far en bra kombination
efterforsta kastet.

Den som har den bésta kombinationen ndr alla har spelat
vinner omgdngen.

Den spelare som far den sdmsta kombinationen under
lastningen far spelmarker frén prispotten enligt tabellen
nedan. Lastningen avslutas ndr det inte Idngre finns ndgra
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spelmarker kvar i potten.

Den spelare som far den bdsta kombinationen under av-
lastningen kan gora sig av med de spelmarker hen fick
under lastningen. Avlastningen slutar sd fort en spelare
inte har ndgra spelmarker kvar.

VINNANDE KOMBINATIONER

« Omen spelare fér 421> sd far den som hade den sdmsta
kombinationen 10 spelmarker.

« Om en spelare féir 111> sd fGr den som hade den sdmsta
kombinationen 7 spelmarker.

« Om en spelare fdr 116 eller 666 > sd far den som hade
den sdmsta kombinationen 6 spelmarker.

« Om en spelare fér 115 eller 555 > s¢ fGr den som hade
den samsta kombinationen 5 spelmarker.

« Om en spelare féir 114 eller 444 > s far den som hade
den sdmsta kombinationen 4 spelmarker.

« Om en spelare fér 113 eller 333 > sG fGr den som hade
den sdmsta kombinationen 3 spelmarker.

» Om en spelare fér 112 eller 222 > sd fGr den som hade
den sdmsta kombinationen 2 spelmarker.

« Om en spelare fér en svit pd 123 eller 234 ... > s¢ far
den som hade den sdmsta kombinationen 2 spelmarker.

» Om en spelare fér en svit pé 665 och 664 i ordning >
sd far den som hade den sdmsta kombinationen 1spel-
mark.

Den som fdr 221, den minsta kombinationen som man
dven kallar for en “nenette”, far 2 spelmarker.

For avlastningen anvinder man samma skala, men det dr
den som gor 421som “lastar av” 10 spelpjdser genom att
ge dem till den som har den sdmsta kombinationen o.s.v.
SPELETS SLUT

Spelomgdngen slutar ndr en av spelarna har fatt alla
spelpjdserna. Den T:a spelaren som inte har fler spelpjdser
kvar vinner.

KORTSPEL

Man spelar medurs.

Givaren distribuerar korten och borjar alltid med sin vinstra granne.

.
Den forsta spelaren dr den som dr befinner sig till vinster om givaren.

Man distribuerar korten ett och ett till varje spelare.

s

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

ems

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

FrGn7ar 1 4 spelare 115 min
OO
MATERIAL: kortlek med 52 kort, utan joker.
SPELETS MAL: att vara laget som vinner flest poéng.

SA HAR SPELAS SPELET

Spelarna delar upp sig i 2 lag med 2 spelare. Varje lag
drar sig undan for att vdlja en hemlig signal (t.ex. blinka
med ett dqa, klia sig pd kinden ...). Givaren delar ut 4 kort
till varje spelare. Resterande kort utgor korthdgen. Varje
spelare tittar pd sina kort utan att visa dem. Sedan tar
givaren 4 kort i korthdgen som hen ldgger pd rad, med
framsidan upp, i mitten av bordet. Mdlet dr att sé snart
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som mojligt fG 4 kort av samma valor.

Alla spelare spelar pd samma géng och kan ta ett kort frén
bordet och byta ut det mot ett kort i sin korthog.

Ndr alla byten dr gjorda kontrollerar givaren om det pé
nyttfinns 4 korti mitten. Omingen vill ha dem samlar hen
ihop dem och Idgger dem Gt sidan med framsidan neddt.
Sedan Idgger hen 4 nya kort i mitten av bordet och bytena
kan borja pé nytt och sd vidare.



Ndr en spelare har lyckats & fyrtal mdste hen gora den
hemliga signalen till sin partner utan att de andra mdrker
ndgonting. Hens partner mdste skrika “kemps!” s snart
hen ser signalen.

Om béda partners har fyrtal samtidigt mdste bdda tvé
gora signalen och samtidigt skrika “dubbel kemps!”.

Om en spelare tror sig ha kommit pd det andra lagets
signal kan hen sdga "Stoppa kemps!” Hen mdste dd bes-
kriva signalen. Om beskrivningen dr korrekt slutar omgén-
gen och motstdndarlaget madste vdlja en ny signal. Om
beskrivningen inte dr korrekt kan omgdngen fortsdtta.

SPELETS SLUT

Spelarna bestdmmer i borjan av spelet vilket podngtal
man mdste f& ihop for att vinna omgdngen. Det forsta
laget som ndr upp till detta podngtal vinner omgdngen.

POANGRAKNING PER LAG

1KEMPS

1DUBBEL KEMPS

1STOPPA KEMPS

1 MISSLYCKAD STOPPA KEMPS —2 podng
(beskrivningen av signalen stdmmer inte)
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&
3
&
3
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
&
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&
3
&
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&
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Frdn 7 &r | 4 spelare | 30 min
OO
MATERIAL: kortlek med 52 kort, utan joker.
SPELETS MAL: att ha s6 f6 podng som méjligt pd slutet

SA HAR SPELAS SPELET
En omgdng dr uppdelad i 4 delar. Varje del innehdller
6 kontrakt.

BESKRIVNING AV KONTRAKTEN

1. ""stick"’: samla pa sig sé fa stick som majligt.

2. "Damer": undvik att plocka upp damer i sticken.

3. "Hjdrtan"": undvik att plocka upp hjdrtan i sticken.
4. "Skdgget": undvik att fa hjdrter kung i sticken.

5. Det "Sista sticket”: undvik att fG det sista sticket.

6. «Salcade» inkluderar alla ovanstéende kontrakt:
undvik att plocka upp sticken, damer, hjdrtan, skdgget,
det sista sticket.

Foérbered en podnglista ddr man skriver in namnet pd
spelarna i kolumner och namnet pd kontrakten pd linjer-
na. Denyngste spelaren borjar. Hen dr givare under hela
forsta omgdngen. Det dr hen som borjar alla omgdn-
garna i rundan och som vdljer i vilken ordning de 6 olika
kontrakten ska spelas. Ndr den forsta rundan tar slut
blir det ndsta spelares tur att vara givare och sé vidare.
Givaren distribuerar alla korten mellan spelarna. Be-
roende pd vilka kort hen har vdljer han vilket kontrakt
hen vill spela, sdger det till de andra och lagger sitt
forsta kort. De 3 andra spelarna spelar i tur och ordning
i medurs riktning.

Kortens vdrde dr i logisk ordning: ess, kung, dam,
knekt,1098765432.

Spelaren som Idgger det starkaste kortet i efterfrdgad
fdrg tar hem sticken.

Spelarna mdste spela efter den efterfrdgade fargen (det
forsta spelade kortet). Om en spelare inte har den efter-
frdgade fdrgen, méste han “gora sig av med” ett kort
som hen anser vara belastande. Detta kort deltar inte i
utdelningen av sticken.

Spelaren som fdr sticken startar spelet pd nytt och Idg-
gerett nyttkort ...

Ndr alla kort har spelats kan var och en rdkna samman
sina podng efter det aktuella kontraktet.

SPELETS SLUT

Den spelare som har flest podng efter de 4 omgdngarna
vinner.

POANGRAKNING efter kontrakt

L STICK”
."DAMER"
."HJARTAN"

... 2 podng per stick.
6 podng per dam.

2 podng per hjdrta.

. "SKAGGET” 20 Poding.

. ""SISTA STICKET" 20 Podng.

6. "SALLADEN" . totalsumman av podngen ovan.

sy
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Fran 8 Grl 4 spelarel 25 min
OO
MATERIAL: kortlek med 54 kort, med joker.
SPELETS MAL: att bli president.

SA HAR SPELAS SPELET
Dela ut alla korten (inklusive jokerkorten) mellan spe-
larna.

Kortens ordning: joker, 2, ess, kung, dam, knekt, 10,
9,8,7,6,5,4,3.

Den forsta spelaren ldgger ett eller flera kort av samma
valor pd bordet. Ndsta spelare méste ldgga samma antal
kort med en hdgre valdr och s vidare.

Exempelvis: den 1:a spelaren ldgger ett par i 5:0r, ndsta
spelare mdste ldgga ett par med hogre valor dn 5.

Om en spelare inte kan eller vill spela Idter hen turen gé
vidare. Den sista spelaren som har placerat ett kort (eller
flera kort) som andra spelare inte vill eller kan inte sId, tar

hem sticket och borjar om spelet pd nytt som tidigare.
Den T:a spelaren som inte har fler kort utses till “pres-
ident”. Den 2:a spelaren blir “vicepresident”, den 3:e
"vice-bonde” och den sista “bonde”.

Vid ndsta omgédngar dr det bonden som distribuerar
korten.

Sedan mdste bonden ge sina 2 bdsta kort till presiden-
ten. presidenten ger hen sina 2 sdmsta kort i gengdld.
Vice-bonden mdste ge sitt bdsta kort till vicepresidenten.
Vicepresidenten ger hen sitt samsta kort i gengdld.

OBS 1: det dr alltid bonden som bérjar ndista omgdng.

OBS 2: rollerna byts i slutet av varje omgdng beroende pd i
vilken ordning man hamnar.

Frdn 8 arl 2 -6 deltagare I 15 min
OO
MATERIAL: kortlek med 52 kort, utan joker.
SPELETS MAL: samla ihop alla korten.

SA HAR SPELAS SPELET

Dela ut alla korten mellan spelarna. Varje spelare ldgger
sina kort i en bunt med framsidan neddt, framfor sig.
Den 1:a spelaren vander det forsta kortet i sitt paket och
placerar det i mitten. Sedan vdnder de andra spelarna
i tur och ordning pd sitt forsta kort och tdcker Gver fore-
gdende spelares kort.

Om en spelare vander upp ett kldtt kort mdste ndsta
spelare gora ett kontrakt genom att ddrefter vanda upp
ett eller flera kort i sitt paket beroende pd vilket kort det
dr: 1kort om det dren knekt, 2 om det dren dam, 3 om
det dren kung. Om hen inte vander upp ngot kldtt kort
ndr hen gor sitt kontrakt blir det den spelare som véinde
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upp det kiddda kortet som tar hem sticket.

Om hen vdnder pé ett kldtt kort stannar hens kontrakt
och det blir ndsta spelares tur att gora ett kontrakt
beroende pd det nya kortet och sd vidare dnda tills en
spelare gor ett kontrakt utan att vanda pd ndgot kldtt
kort. I'sé fall dr det den som ldgger det sista kiddda kor-
tet som tar hem sticket.

Ndr tv@ kort med samma valor vinds efter varandra,
antingen av samma spelare, eller av tvd olika spelare,
mdste alla spelare sld pd paketet i mitten s@ snabbt som
mojligt. Den snabbaste tar hem alla korten.

SPELETS SLUT
Spelaren som tar hem alla korten vinner omgdngen.
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Crazy eight

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

Frén 7 @r 1 2-5spelare 1 10 min
OO
MATERIAL: kortlek med 54 kort, med joker.
SPELETS MAL: att snabbast bli av med de kort man har p6 handen

SA HAR SPELAS SPELET

Dela ut 8 kort till varje spelare. Resterande kort som pla-

ceras i mitten med framsidan neddt, utgor korthogen.
Det 1:a kortet i korthdgen vands och placeras vid sidan
om den. Den 1.a spelaren mdste spela enligt det vinda
kortet. Hen kan spela:

« antingen ett eller flera kort av samma valor.

« eller ett kort av samma farg.

« elleren 8, oavsett farg.

Foljande kort har en specialfunktion:

» med en 8:a kan man dndra farg ndr som helst. Spela-

ren sdger vilken fdrg hen frigar efter.

« En joker och en 2:a gor att ndsta spelare mdste ta
2 kort.

« Ett ess andrar spelriktningen.

« En knekt gor att ndsta spelare missar sin tur.

« Efter en 7:a mdste man spela om.

Ndr en spelare inte kan placera ett kort mdste hen ta

ett frdn korthogen. Om hen fortfarande inte kan spela

|Gter hen turen g vidare. Den spelare som bara har ett
kort kvar p& handen mdste omedelbart skrika “kort”.
Om hen glommer bort det och en annan spelare ser
det mdste hen ta ett kort frén varje spelare och spelet
fortsatter igen.

Ndr korten i korthogen dr slut sparar man det sist up-
plagda kortet och blandar de andra korten som blir den
nya korthogen.

Sd snart en spelare har slut pd kort dr spelet dver; de
andra spelarna rdknar de podng som de har kvar pd
handen.

POANGRAKNING

Spelaren som lagt alla sina kort far -10 podng. De andra
rdknar vdrdet pd korten som de har pé handen: ess = 40
podng, knekt, dam och kung =10 podng och de andra
de poding som de visar.

SPELETS SLUT

Den spelare som efter 5 omgdngar har minst antal
poding vinner.

e A S Y

Frdn 8 ar 1 3-6spelare 1 15 min
OO
MATERIAL: kortlek med 52 kort, utan joker.
SPELETS MAL: att lyckas ta det antal stick man forutspdtt frén bérjan.

SR HAR SPELAS SPELET

Vid 3 spelare tar man bort en “2:a", vid 5 spelare tar man
borttvd "“2:0r" och vid 6 spelare tar man bort fyra “2:0r”.
Forbered ett spelprotokoll ddr man skriver in namnet pd
spelarna i kolumner och antalet omgdngar pd linjerna
for att skriva ner forutsdgelser och podng.

Kortordningen dr den logiska; ess, kung, dam, knekt,
10...2

| forsta omgdngen ger givaren ett enda kort till varje
spelare.

Resterande kort utgor korthdgen. Hen vinder sedan det
forsta kortet i korthogen. Detta kort betecknar fargen pé
trumfen. Vid varje ny runda okar antalet kort med ett.
Ndr alla korten har delats ut gor man tvértom: vid varje
ny runda minskar man antalet kort med ett.

Varje spelare tittar pa sitt eller sina kort. Den forsta spe-
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laren forutsdger sedan det antal stick som hen kommer
att ta beroende pd trumffdrgen. De andra spelarna gor
sedan likadant ndr det blir deras tur.

OBS: den sista spelaren mdste sdga ett antal stick som
tillsammans med de andra forutsdgelserna blir ldgre eller
hégre (men inte lika med) antalet kort som delats ut till
varje spelare.

Den forsta spelaren spelar ut ett kort. Foljande spelare
mdste spela samma fdrg. Om de inte kan det spelar de
istdllet ut trumffdrgen. Om de fortfarande inte kan Idgga
ett kort sG gor de sig av med ett valfritt kort.

Den som ldgger det starkaste trumfkortet vinner sticket.

Om det inte finns ndgot trumfkort vinner den spelare
som ldgger det starkaste kortet i efterfrdgad farg sticken.
Den som vinner sticken startar om spelet pd nytt.

POANGRAKNING

De spelare som har tagit hem det forutsedda antalet
stick vinner 5 poding per stick plus 5 bonuspodng. De spe-
lare som inte har lyckats ta hem det forutsedda antalet
stick forlorar 5 podng per avklarat stick.

SPELETS SLUT

Den spelare som har flest podng ndr omgdngen dr over
vinner.

sy
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Whistti
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Fran 7 Gr I 4 spelare 115 min
OO
MATERIAL: kortlek med 52 kort, utan joker.
SPELETS MAL: att f& sé ménga stick som mdjligt.

SA HAR SPELAS SPELET

Givaren delar ut 13 kort till varje spelare. Hen vander
det sista kortet som han tar och visar upp for alla spe-
larna och tar den sedan till sina egna kort. Detta kort
blir trumfen.

Kortordningen dr den logiska: ess, kung, dam, knekt,
10...2

Den forsta spelaren ldgger ett valfritt kort med framsi-
dan upp i mitten av bordet. De andra spelarna ldgger i
turoch ordning upp sina kort i den efterfrdgade fargen.
Spelaren som Idgger det starkaste kortet i efterfrdgad

fdrg tar hem sticket.

De som inte har fdrgen spelar istdllet ett trumfkort.
Man sdger dé att sticket dr stoppat. Den som ldgger
det starkaste trumfkortet vinner sticket. Slutligen, omen
spelare varken har ndgot kort i den efterfrdgade fargen
eller ndgot trumfkort, Idgger hen istdllet ett kort som
hen vill bli av med.

POANGRAKNING
Varje stick dr vart 1podng.

SPELETS SLUT
Vinnare dr den spelare som ndr 20 podng.

OO
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HACTO/IbHbIE NTPbI

iy

AO /m/ /
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C6 net | 2-4 urpoka | 10-20 muHyT

OO

NMPUHALNEXHOCTU: uzposoe none, no 4 huwKu Ha U2poKa
(y Kaxcdozo ceoii yeem), 1 KybuK.
LE/Ib UTPbI: nepsbim npusecmu e yeHmp noss ceou 4 huwiKu.

Xoa NAPTUU

Ka bl UrpoK CTaBUT cBoM 4 GULLKM Ha «basy» cBoero
LiBETa (CEKTOP C PUCYHKOM MBOTHOTO). X0z, Nepexoant
M0 YacoBoWt cTpenke. Camblii MNAALIMIA YHACTHUK Haum-
HaeT urpy 1 6pocaet KybuK.

NEPEMELWEHUE PULLEK

Y106bi BbiBECTU DULLIKY C «Basbl» M MNOCTaBUTL ee Ha
KNETKY «CTapT», UrPOK A0MKEH BbIBPOCUTL LUIECTEPKY Ha
KybuKe. 3aTem oH BpocaeT KybuK eLle pas 1 nepemella-
€T GULLIKY Ha KONMYECTBO KNETOK, PAaBHOE YWC/Y, BbiNas-
Lwemy Ha Kybuke. ECIM UrpOK BbIBE HECKONBKO BULLEK,
OH MOKET CAeNaThb Xo4, Ntob0ol GULLKON.

BbIB6pOCHB LECTEPKY, UTPOK NOMYYaeT NPaBo NOBTOPHO-
ro Xofia M bpocaeT KybuK elle pas.

ECM Ha MrpoBOI [IOPOXKKE HAaXOAWTCA HECKOMbKO Gu-
ek, ofHa dULLIKA MOMET A0THaTh Apyryto. DULLIKK He
MOryT 0BroHaATb Apyr Apyra. ECan Ha nyT1 ogHON GULLKK
OKasasnach Apyras GULLKa, OHa He MOXeT ee 06orHaTh 1
[IONPKHa BCTaTb Ha KNETKY N03aam Hee.

Ho ecau BbinasLwee YMCi0 NO3BOIAET UMPOKY BCTATb Ha
KNETKY, Y)KEe 3aHATYIO APYroi GULLKOW, OH «BbiGUBaAET»

ee C Tpacchl: ero GpuLLIKa BCTAET Ha 3Ty KNETKY, a BblbuTan
duLwKa Bo3BpaLLaeTca Ha «basy» CBOEro LgeTa.

BOCXOXAEHWE HA HEBECA

Mpoias NOAHbLIA KPyr, GULIKM BCTAtOT Ha MOC/AEAHIO0
KNETKY [OPOXKN — Y NOAHOMMA NECTHULI, BEAyLLel B
Hebo.

Mpumeyanume. Xoa AOMKEH 3aKOHUNTLCA TOYHO Ha 3TOM
KneTke. ECM BbiNaBLUEe YACAO NPEBBILIAET KONMYECTBO
KNETOK, OCTABLUMXCA [0 NECTHWLbI, UTPOK HE NepemeLLa-
eT HULLKY.

KneTku nectHuupl npoHymeposaHbl oT 1 Ao 6. YTobbl
nepenTn Ha KNeTky 1, HyXXHO BbIBPOCUTL efnHWLY Ha
KybuKe. YTobbl NepeiTh Ha KNeTKy 2, HY»KHO BbIBPOCUTL
[BOMKY U T. 4. 40 KNETKM 6. HakoHeL, uTobbl duLLKa, Npu-
WweAwan Ha KNeTky 6, nonana B LEHTP W BbILLAA C MO,
MIPOK LONKEH BHOBb BbIOPOCHTD LLIECTEPKY.

KOHEL, NAPTUN
B napTiu nobexaaeT Urpok, KOTOPbIA NepBbiM BbiBes
cBou 4 GULLIKK € nons.
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lycék

C 6 net | 2-4 vrpoka | 10-15 muHyT

OO

NMPUHALNEXHOCTU: ueposoe none, no 1 gpuwiKe Ha uspoKa
(y Kaxcdozo ceolii ysem), 2 Kybuka.
LIEJIb UTPbI: nepsobim dolimu do KnemkKu 63.

XoA4 NAPTUU

Mrpy HaumMHaeT camblil MNAALWKIA UTPOK. Xoa, nepexo-
[LMT MO 4acoBoWi cTpeske. Mony4unB NPaBo XoA4a, UrPoK
bpocaeT 0ba KybuKa 1 nepemeltaeT GULLKY Ha Konuye-
CTBO K/NETOK, PaBHOE CyMME YMCe/, BbINABLUMX HA KY-
6uKax. ECnv X0 UrpoKa 3aKkaHYMBaETCA Ha KNeTKe, yiKe
3aHATON Apyro GULKOW, OH OTNPABAAET €€ Ha KNETKY,
C KOTOPOWI NpuLen.

B Hayane NapTuu, ecnm Urpok BbIBpocKn Ha Kybuke 3 n
6 (9 B cymMme), OH cpasy nepemeLLaeTcsa Ha KAeTKy 26.
Bbibpocms 4 1 5 (9 B cymme), OH cpasy nepemellaercs
Ha KneTky 53.

OCOBbIE KNETKU

e Knetku «rycék» (9, 18, 27, 36, 45 v 54) no3sonatoT
MrPOKY BO BTOPOI pa3 NepemecTUTbCA Ha KOIMYECTBO
KNETOK, BbiNasLLee Npu nocaeaHem 6pocke KyBGMKOB.

e «MocT» (kKneTka 6) NO3BOAAET NEPEMECTUTLCA A0

BTOPOro MoCTa (0 KneTkmn 12).

¢ «OTenb» (KneTka 19): Urpok NPonycKaeT xoA,.

¢ «Konozeuy (kneTka 31) u «Tiopbma» (Knetka 52): ur-
POK OCTAETCA Ha K/IETKe 10 TeX MOp, NOKa Ha Hee He no-
naget Apyroi urpok. OceoboAMBLINCE, UTPOK BO3BPa-
LLAeTcA Ha KNEeTKy, C KOTOPOW NpuLIen ApYroi Urpok.
BapumaHT: urpok nponyckaet 2 xoaa.

o «JTabupuHT» (KNeTka 42): Bo3spat Ha KneTky 30.

e «Yepen» (kneTka 58): Bo3BpaT Ha KNeTKy 1.

KOHEL, NAPTUM

B napTum nobexaaeT UrpoK, KOTOPbIV NepsbiM foLen
[0 KNneTku 63.

MpumeyaHune. Xoa [OMKEH 3aKOHYMTLCA TOYHO Ha
Knetke 63. Ecan BbiNaslee YNCNO NPEBbILLAET KO-
4eCTBO OCTaBLUMXCA KNETOK, UTPOK OTCTyNaeT Hasaj Ha
KOZIMYEeCTBO INLLHMX KNETOK.

rusk

C6 netl 2 urpokal 10-15 muHyT

OO

NMPUHALJIEMHOCTU: ueposoe nose, no 9 gpuwiek Ha uzpoKa

(y kaxcdoezo ceoli yeem).

LEJIb UTPbI: 3ax8amumb KaK MOXHO 6osblie huwiek conepHuUKa.

)

3TAN 1: BbICTAB/IEHUE ®ULLEK

Ha nepsom 3Tane Mrpoku BbICTaBAAIOT CBOM 9 dulek
Ha TOYKM NepeceveHna NMHWIA Ha none.

Ecav urpok BbicTpown 8 pas 3 GULWKKM (Mo AnaroHany,
FOPWM3OHTANN W BEPTUKA/IN), OH MOXET CHATb C MonA
Nobyto UMLKY conepHUKa, ecnu Ta elle He BXOAMUT B
cocTaB paga. CHATaA GULIKa OKOHYATENbHO BbIXOAUT
N3 1rpbl.

Mpumeuanune. Ha nepsom aTane Urpoku He MoryT ne-
pemeLLaTtb GULLIKM.

3TAN 2: NEPEMELLLEHUA
Koraa Kax bl UTPOK BbICTaBWA BCE CBOM QULLIKM, HAYM-
HaeTcA aTan nepemeLlleHuit.
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Mrpokm no oyepean nepemeLatoT oaHy M3 CBOWX du-
wek. GULKM MOXKHO NepemelLaTb TOMbKO MO NPAMON
NHUK. TlepenpbirnBaTth Yepes Apyrve GULLKK Heb3A.

BbicTpoms 3 cBOM QULIKK B pAa, UTPOK YOMPaEeT oaHY
13 duWWeK comepHuKa, cobiogas ykasaHHoe Bbille
ycnoswe.

Koraa y urpoka ocTaeTca ToNbKO 3 GULWKKM, OH MOKET
nepemeLLaTb UX Ha 1tobble CBOBOAHbIE TOUKM.

KOHEL, NAPTUMN

MapTva 3akaHYMBaAETCA, KOTAA Y OLHOTMO U3 WIPOKOB
OCTaeTCA TOMbKO 2 QULLKM, — ero ConepHuK obbasaa-
eTcA nobeauTenem.




ARUS
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X < C6 net | 22—-4 vrpoka | 210-15 MuHyT
OO
NPUHALJTIEMHOCTU: 1 uzposoe none, no 1 puwike Ha u2poka, 1 Ky6uK.
LE/Ib UTPbI: nepsbim dolimu do knemku 100.
XoA4 NAPTUU XBOCTOM 3MeW, OH CNYCKaeTCA Ha KNEeTKY, rae HaxoauT-
KaskAblIt UTPOK CTaBMT CBOO GULLKY PALOM C UTPOBLIM  CA FOJ10BA 3MEW.
nonem nepea, knetkoi 1. Mepsblit UTPOK BpocaeT Ky- KOHELL, NAPTUM
61K 1 MepemelIaeT CBOI0 QULIKY Ha BbINABLIEE KO- B nanryi nofesmaaeT UrpoK, KOTOPbIN NepBbIM AoWeN
4EeCTBO K/IETOK. 710 kneTku 100.
Knetkn «nectHuua». Ecam wrpok ocTtaHosuaca Ha  lMpumevaHue. Xoa [O/MKEH 33KOHUMTLCA TOYHO Ha
KNETKe, TAe HAaYMHAEeTCA NeCcTHWUA, OH nogHumaeTcs  KneTke 100. Eciv BbiNaBLUee YMCA0 NPEBbILIAET KO-
Ha KNeTKy, FAe 3Ta IecTHULLA 3aKaHYMBaeTCA. UEeCTBO OCTABLUMXCA KNETOK, UTPOK OTCTYNaeT Ha3az Ha
KneTku «3amesa». ECM UrpOK OCTaHOBMACA Ha KneTke ¢ RO/IMHECTBO IMLIHNX KNCTOK.
7 ////////////////////////////// /)
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C6 net | 2 urpoka | 15-20 muHyT
OO
NMPUHALNEXHOCTU: waweyHasa docka, no 20 wiawek Ha uzpoKa (y kaxdozo ceoii ysem).
LEJIb UTPbI: nepsbim 3axeamume (cbums) 8ce WawKU NPOMuUBHUKJ.

Xo4 NAPTUU

Mrpokun onpeaenstoT no *Kpebuto, KTo byaet nrpaTb be-
Mrpokun onpeaensatioT no Kpebwto, KTo byaeT urpatb be-
SIbIMU LIALLIKAaMU. Kax bl MrpOK paccTaB/IseT CBOM Lall-
K1 Ha YepHble KNETKM NepBbix YeTblpex PALOB CO CBOEM
CTOPOHbI AOCKU. Urpy HaumHatoT 6esble Wwallku. Mrpokm
XOLAT M0 OYepeay.

MepemelyeHne wawek

1. MpocTble Wallku XOAAT Ha O4HY KNeTKy Bnepea no An-
aroHaau. Ecam npocTan wallika Aowna A0 NocaeAHero
pAAa, OHa CTaHOBMTCA famKow. (CBepXy Ha AamKy cTa-
BWTCA APYras WallKa, BbllWeALan U3 Urpbl.)

2. [lamKa XoAMT Ha OAHY UM HECKO/IbKO KNETOK MO Ana-
roHasu B 1t0bOM HanpasaeHWU.

boii

Boit (3axBaT) Wwallek NpoTWBHWKA obA3aTeneH, MHaye
NPOTUBHMK MOXKET 3aXBaTUTb AAHHYIO WALLKY B HaKasa-
Hue (GyKHYTb). 3axBayeHHas WallKa BbIXOAWT U3 UTPbl.

AVE

boii NpoCTOiA WaLlLKoh o

MpocTan wWalKka MoxeT 6uTb (/
Brepes, WM Haszafd, nepenpbl-
rMBas Yepes LWallKy NPOTUBHM-
Ka, Np¥ YCNOBWM, YTO KNETKA 33
LaLLKOM NPOTHBHWKa cBOBOAHa.

Ecnm nocne 3axsata LWallka MOXET cOUTb U Apyrve wall-
KV MPOTMBHMKA, OHa MPOAO/IKAET 3aXBaT WalleK N0 TOMy
e NpUHUWMNY. 3aTem X0, NepexoaunT K NPOTUBHUKY.
&
Yyepes WalKy MNPOTUBHWMKA ¢ =
(cToAWYyO pALOM MAM Ha pac- -
CTOAHWW), NP YCNIOBMU, YTO 33 LALLKOM NPOTUBHMKA CBO-
604Ha Kak MMHUMYM OZHa KNeTKa.
[ocne 3axaTa AaMKa MOXKET MPOAO/IKMUTL ABUMKEHNME NO
[APYroi ANaroHanu, ecam eCTb BO3MOXKHOCTb 3axXBaTUTb
1 Apyrue Wwallku. 3aTem Xoz4, NepexouT K NPOTUBHUKY.
BHumaHue! Mpwu 3axBaTe cnesyeT BbIOUPaTh BapUAHT C

MaKCUMabHbIM KOJMYECTBOM Luallek. ([lamka cunTaeT-
CA 33 O4HY LIaLLUKY.)

KOHEL, NAPTUU

NobeskaaeT UrpoK, KOTOPbINM 3axBaTuA (coKA) BCe Wallku
NPOTUBHMKA MM «3anep» UX, YTOBbI NPOTUBHUK 6o/bLIE
He MOT CA1eNaTb HU OAHOTO X0a.

MapTuA 3aKaH4MBAETCA BHWYbLIO, ECAM WUIPOK, MONYYMB
XOf, B TPETUIA Pa3 NOBTOPAET OAMH W TOT e MaHeBp, Unu
ecav nocae 20 nocneaoBaTe bHbIX XOL0B HU OAWH U3 UT-
POKOB He oep:Kan nobeay.

Boi1 pamkom
[amka mMoxeT 6WTb Bhepes,
WA Hasad, nepenpbirsas
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C6 net I 2 urpoka | 15-30 muHyT
OO
NMPUHALNEXHOCTU: waxmamHasa 0ocka, no 16 ¢puayp Ha uepoka (y Kaxdozo ceoli yeem).
LEJIb UTPbI: «rnneHume» Kopona cornepHUKa — nocmasums emy wax u mam.

XoA4 NAPTUM

Mrpoku onpesenatoT no kpebuio, KTo ByaeT urpatb
6enbimn durypamu. LLIaxmaTHyt0 AOCKY pacnonoxute
TaKvm 06pa3om, YTobbI Nepes Kax AbIM UTPOKOM Crpa-
Ba BHM3Y HaXO4M/OCh CBETNAA KNETKA. Kaxapiit urpok
paccTaB/feT cBou GUTypbl Ha LOCKE.

SIYAIAPYA
Al 4 i =

®dep3b Bceraa CTaBUTCA Ha KNETKY CBOETO LiBeTa, TO
eCTb Gpep3m CTOAT Ha LWaxMaTHOM ZOCKe HanpoTWB Apyr
apyra.

Mrpy HaumHatoT 6enble durypsbl. MponyckaTb xoa, 3a-
npeLeHo. Mrpoku no odepesnm 4enatoT Xo4 OAHOM 13
cBouX duryp.

MEPEMELLEHUE ®UTYP
durypa He MOKeT NepenpbIrneaTh Yepes Apyryto dury-
py (3TOT 3anpeT He KacaeTcsa KOHs).

Koponb — rnasHas ¢urypa B urpe. OH XOAWT Ha O4HY
K/IeTKy BO BCeX HaMpPaB/AEHWAX, @ TaKXKe MOXKET BbINO/-
HATb POKMPOBKY.

POKMpPOBKa NO3BOAAET UTPOKY B OLMH XOL CMEHUTb MO-
NOXKEHWe KOPONA U 1aZbU, ec/n:

KOPOTKAA POKUPOBKA

(-l W

ONNHHAA POKUPOBKA

* Hu KOPO/b, HX 3Ta 1abA HE BbINO/IHAIN XO408B C Ha-
Yana urpbl.
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o Mexay HUMU HET APpYrux Guryp.
¢ KOpo/ib HE HaXOAMTCA NOA, LaXxoMm.

<I>ep3b XO4MUT Ha Ntoboe KONMYECTBO KNETOK BO BCEX Ha-
npasaeHuax. 9TO caMadA CM/IbHAA LWAaxMaTHaA d)vlrypa‘

Naaba xoauT Ha Ntob0oe KoaMYecTBo KNETOK Mo BepTU-
Kaan U TOPU3OHTANN.

CNnoH xoauT Ha ntoboe KoAMYecTBo KNETOK Mo Anaro-
Hanu.

KoHb nepemelaetca Ha 3 kKneTku: Ha 1 nam 2 KneTku
No FOPU30HTa/N (MM BEPTUKANM) M Ha OcTasllieecs
KO/IMYEeCTBO KNETOK NepneHANKYIAPHO 3TOMY Hanpas-
neHuto. ViHaye roBops, KOHb XoAMT BYKBOW «I». KOHb
— eAMHCTBEHHAA Gurypa, KOTOpasa MOXET «nepenpbl-
rMBaTb» Yepes Apyrue durypsi.

Mewka xoaWT Ha OA4HY KNeTKy Bnepes. XoAuTb Ha3aj,
newKa He MOXeT. [lenas nepsbli Xo4 B NapTvu, new-
Ka MOXET NepemMecTUTbCA Ha 2 KNeTku Bnepend. Ecam
neLKa Aowna Ao nocaeaHeln ropusoHTaan A0CKM, OHa
MOMKET NPeBpPaTUTLCA B t0BYI0 APYryto GUrypy TOTo Ke
UBeTa (Kpome Kopos) Ha BbIBOP UrPOKa.

BOW

Boit (B3aTne) duryp: durypa cHUMaeTca ¢ LOCKM, ecam
Ha ee KNeTKy BCTana ¢urypa conepHuKka. 3a Uckaove-
HUEeM MeLkW, GUrypsl OCyLLECTBAAIOT B3ATUE MO Ha-
npasneHnto xoAa. MNelka Npu B3ATUM MOXKET nepeme-
LaTbCA NO AMArOHaAN UV BRepes.

Koponb HaxoAuTca nog, Waxom, eciv 8 CledytoLem
XOZy €ro MOKeT B3aTb GpUrypa conepHuka. Mpu sTom
conepHUK obbasnseT wax. (OCTaBNATb CBOETO KOPONA
N0J, WaxoMm 3amnpeLeHo.)

Koposnb nonyyaert wax ¥ MaT B CIeAYIOLMX CYYAnX:

¢ EC/v y KOPOAA HeT X0La, NO3BOAAIOLLErO BbINTU W3-
noa, waxa.

¢ EC/M MTPOK HE MOXKeT MOCTaBUTb OAHY M3 CBOWX du-
ryp MeKy CBOMM KOPOeM v GUrypoit, KoTopas emy
yrposKaer.

© EC/M UTPOK HE MOXKET B3ATb GUrypy, KOTOPas yrposa-
€T ero Koposto.

KOHEL, NAPTUMN

Ec/m UrpoK caenan wax u maT KOpoJI COMepHMKa, OH

nobeKaaeT B NapTum.



Ho waxmaTHas napTua MOMET 3aKOHUYWUTLCA BHUYbIO.

3TO NPOUCXOANT B CAEAYIOLLMX CYyHanx:

e MaT: KOPOb UrPOKa HE HAXOAMTCA MOL, LAXOM, HO TOT
He MOXET CAenaTh X0f, NOC/e KOTOPOro ero Koposb
HE OKaKEeTCA NOJ, LAXOM.

® BeyHbli Wwax.

¢ TpoeKkpaTHOe NOBTOPEHNE OAHON M TOW e No3nL UK.

*Y WIPOKOB HEe OCTaNoCh AOCTAaTOYHOTO KOAMYECTBa
duryp, 4tobbl caenaTh Wax v MaT.

e Kaxabli urpok caenan no 50 xogo8 noapas 6es s3s-
™A 1 6e3 xoaa NeLwKon.

OO

NIPbl B KOCTU
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C 8 net | 2-4 urpoka | 10-20 muHyT
SO
NMPUHALNEMHOCTU: 5 uzpanbHbix Kocmeli.
LEJIb UTPbI: nepssim Habpame 10 000 o4ykos

Xop4 NAPTUMN

Mrpa naet no NpuHLMNY «CTOM UK ELLE»: NOKa UIPOK
3apabaTblBaeT OUKM, OH MOXKET MPOAO/KATL Xo4,. s
nepBoOW 3anncK pesynsTaTa Hy»KHO HabpaTb He MeHee
750 04KOB. 3aTEM MMHMMANILHOTO KOMYECTBA OYKOB
He NpeaycMoTPeHo. ECM MrpoK pewwmnn ocTaHOBUTbLCS,
OH 3anucbiBaeT NoMy4YeHHOe KOIMYEeCTBO OYKOB U XOZ,
NepexoamT K Caesytolemy UrpoKky. Ho ecam urpok pe-
LW NPOLONKATb, OH PUCKYET NOTepPATb BCE B C/ydYae
HeyaayHoro bpocka.

NOACYET O4YKOB
BbiurpbiwHbie uncna

* Yucno 1 npmHocut 100 0YKoB.
* Yucno 5 npuHocmT 50 04KoB.

BbIurpbiwHbie KOMBUHaALUK

¢ CaT (3 oagMHaKoBbIX Yncna) Aaet B 100 pa3 6onbe
OUYKOB, YeM BbINaso Ha KybuKe (Hanpumep, 3 ABONKK
natot 100 x 2 = 200 ouKoB).

e C3T Ha eamHuMuax gaeT 1000 oukos.

¢ Kape (4 oaMHaKoBbIX Ynca) AaeT B 2 pasa bonblie
04KOB, Yem c3T (Hanpumep, 4 YeTsepkm gatoT 100 x 4
=400 x 2 = 800 04KOB).

e Mokep (5 oAMHaKOBbIX YMcen) faeT B 2 pasa bonblue
04KOB, Yem Kape (Hanpumep, 5 yeTsepok aatoT 800 x
2 =1600 o4KkoB).

e Ctput(1,2,3,4,5nm 2,3, 4,5, 6) gaet 1500 ouykos.

Mpumeyvanue 1. KOMOUHAUMIO KCIT» UM KCTPUT» HY M-
HO BbIOPOCUTb 33 OAMH BPOCOK.
Mpumeyanue 2. «Kape» UK «NOKep» HYKHO BbIOPO-

cuTb Anbo 3a oamH BpocoK, NMbo nocne noayyeHus
KOMBUHaLMM «C3T».

NPUMEYAHME 3. 419 NEPBOW 3ANUCK PE3Y/IbTA-
TA HYXXHO HABPATb HE MEHEE 1000 O4KOB. 3A-
TEM MUHUMAJIbHOIO KOJIMHECTBA OYKOB HE
NPEAYCMOTPEHO.

Mepsbiit Urpok BpocaeT 5 KocTel. OH NOACUMTbIBAET
BbiMasllee KOMMYECTBO OYKOB. 3aTem OH nnbo 3anu-
CbIBaeT CBOW pe3ynbrat, IMbo BpocaeT KOCTU elle pas,
Hagenchb HabpaTb Honble 04KoB. Ecam Urpok npoaon-
aeT xof, TO OH OTK/JaAblBaeT B CTOPOHY KOCTW, Npu-
Heclwme o4kn. OcTasnbHble KOCTH OH BpocaeT BHOBb.
Ecnu Bce KOCTW NPUHECAN OYKM, TO MX MOXHO BpOCUThL
Bce BMmecTe elle pas. Ho Byaste ocTopoxHbl! Ecau
HOBbI Bpocok npuHeceT O O4KOB, Bbl NOTEpAETe BCe
0Y4KM, HabpaHHble 3a 3ToT xoA!

3aTem xof, NepexoauT K CleytoLemy UrpokKy.

MNpumep

Mpu 1-m 6pocke BbINano 6, 6, 6, 4, 3: «caT» Ha WecTep-
Kax aaeT 600 oukoB.

Mpwu 2-m BpocKe KocTel ¢ yucnamm 3 n 4 sbinano 6 m 1:
«Kape» Ha WwecTepkax AaeT 600 x 2 = 1200 o4kos., eamn-
Huua gaet 100 oykos, nToro 1300 04KoB.

Mpu 3-m BpocKe Bcex KocTel BbiNano 3, 3, 4, 2, 6. 3101
6pocok npuHec 0 0YKOB, TO BCTb BCE OYKM X0Aa NoTe-
pAHbI.

KOHEL NAPTUN
MapTuio BbIMrpbIBaeT TOT, KTO nepsbiM Habpan 10 000
OYKOB.
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///////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

Kopabnb, KanutaH 1 3KMnax

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

C7 net | 2-4 vrpoka | 10-20 muHyT
OO
MPUHALNNEXHOCTMU: 5 uzpanbHbix Kocmeli.
LEJIb UTPbI: ynneime Oanbwe ecex 3a 10 payHOos.

XoAa NAPTUU

epBblit Urpok bpocaeT KOCTW. EMy HY»HO BbIBPOCKUTH
Yncno 6, 4Tobbl NONYUYNTL KOpabib, 3aTem 5, 4ToObI Mo-
NYYUTb KanuTaHa, 1 4, 4Tobbl NONYYUTH SKMNAK.

ECnu Urpok He nonyumnn Kopabnb, oH 3aHOBO HBpocaeT
BCe KOCTW. OH He MOKeT OCTaBuTb cebe KanuTaHa 6e3
Kopabnsa unmn akmnaxk 6es kanuTaHa. Ecin y Hero ecTb
Kopab/ib, HO elle HeT KanuTaHa, TO OH He CMOXEeT OCTa-
BUTb 3KMMAXK. DTN TPM YMCA HYXKHO NOAYYUTb 33 OLMH
NN HEeCKONbKO BPOCKoB, HO 06A3aTeslbHO B NopasaKe
ybbiBaHMA.

33 0AMH X0, UTPOK MOXKET BpOCUTL KOCTH TPU pasa.
MonyumBymcna 6,5 n 4, OH MOXKET OTNPABAATLCA B NAa-

BaHMe: ABe OCTaBWMECA KOCTU YKaXXyT I'IpOVI,EI,eHHbIe
MUAn.

Hanpumep, ecnv Bbinann ymcna 6, 5, 4, 3 1 2, Urpok
nponabin 3 +2 =5 munb.

OH 3anu1cbIBaeT NPOMAEHHbIE MUK, U XOZL NepexoanT
K cneaytouiemy Mrpoky. Ecam emy He yaanoch Bblbpo-
cUTb 6, 5 1 4, OH HMYEro He 3anucbIBaeT.

KOHEL, NAPTUU

Mocne 10 payHA0B NPOMAEHHbIE MWW KaXKA0T0 UTPO-
Ka CymMUpytoTca. B napTumn nobexaaeT Urpok, ynbis-
LW Aanblue BCex.

s

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

be3 5, 6e3 2

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

C6 net | 2-4 urpoka | 10-20 muHyT
OO
NMPUHALNNTEMHOCTMW: 4 uepanbHbie Kocmu.
LEJIb UTPbI: Habpamb bonbuie ecex o4kos 3a 10 payHA08 uepbl.

XoA4 NAPTUU

MepBblit UrPoK BpPOCaEeT KOCTU U NOACUUTLIBAET NOAY-
UEHHbIE O4KM 33 UCKNOYEHNEeM YnCen 5 1 2 — KOCTuU ¢
3TUMM YUCNAMU CNeslyeT OTNIOKUTb B CTOPOHY. 3aTem
OH ellle pa3 OpocaeT ocTaBlMeca KocTu U fobasnaeT
BbINaBLUMe O4KM, NOKa He ByayT OTNOKeEHbI BCe KOCTU.

OH 3anucbiBaeT HabPaHHYO CyMMY OYKOB, U XOZ, nepe-
XOAWT K CNIELyIOLLEMY UTPOKY.

KOHEL, MAPTUN

Mocne 10 payHAOB OYKM KaKAOM0 UrPOKa CYMMMPYIOT-
cA. B naptum nobexkaaet urpok, Habpaslumin 6onblue
BCEX O4KOB.

rusl
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MoKep Ha KocTax
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C 8 net | 2-4 vrpoka | 10-20 MuHYT
OO
NMPUHALJIEMHOCTU: 5 uzpaneHbix Kocmeli, no 10 ¢huwiek Ha u2poKa.
LEJIb UTPbI: 3apabomame 6oabuie 8cex ghuuiex.

XoAa NAPTUU
MrpoK, HaumMHaloWwmii payHz, pellaeT, CKOMbKO CO-
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CTaBWT Ha4yanbHan cTaska (1 nam 2 duwkwm). 3aTem oH
MOXeT BpOCUTb KOCTK [0 Tpex pas, YTobbl NoNy4YnThL

i
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OOOOOOOOOO0:

XOpouwyto KombuHaumto. Cneayrouime WUrpokn Cmo-

: ryT 6POCKTb KOCTM MAKCMMYM CTO/IbKO Ke pas, uTo U BO3MOXHbIE KOMBUHALIUU

: nepBbIi UrpokK. Mpn NOBTOPHOM BPOCKE UTPOKKU MOTYT B NOpAJKe BO3PAcTaHNA
6pocaTb 0AMH, HECKOMBKO UM BCE KYOUKK.
Vrpok, Mmony4MBLIMiA Camylo NIyuLllylo KOMBMHALMIO, NAPA........cc.coooeveee. 2 0[MHAKOBbIX YUC/1a
3abupaeT cebe CT BKY U BbINONHAET NEPBbI XO4, B CNle-
AyIoLLIEM payHae. 2MAPbI....... 2 pasa no 2 04MHaKOBbIX Yncna
KOHEL| NAPTUM CIAT e 3 OAMHAKOBbIX YMCNA
MapTua 3aKaHYMBaAETCA, KOTAa Y OJHOTO M3 NFPOKOB He CTPUT ... nocneA0BaTe/IbHOCTb U3 5 Yicen
ocTaHeTcs GpuLeK. BbIMrpbiBaeT TOT, KTO Habpan 60/1b- OYNXAYC ..o, 1catunlnapa
e Beex puLLek. KAPE .........cooovenn. 4 0 MHaKOBbIX YNC/Ia

RS

C8net | 2-4 vrpoka | 15-25 muHyT
OO
NPUHALNEXHOCTMU: 5 uzpansHbix Kocmeli, 610KHOM 0414 3anucu pe3ynemamos.
LIEJTb UTPbI: Habpamb MAKCUMAasnbHOe KOUu4ecmso 04K08, 8b16packI8as HYHHbIE KOMOUHAYUU.

1 X KOAMYeCTBO BbINaBLLMX Yncen 1

2 X KOIMYeCTBO BbINaBLLMX Yucen 2

3 X KO/IMYECTBO BbIMaBLLMX YMcen 3

4 X KONMYeCTBO BbINABLUMX Yncen 4

5 X KONMYECTBO BbINaBLWMX Yncen 5

6 X KOIMYeCTBO BbINABLLMX Yncen 6
CYMMA OYKOB, MONYYEHHbIX BbILLIE
BoHyc ana ntora 1 (35, ecam utor > 63) 35 04KOB, ecim uTor 1 > 63 o4kam

MwuHn CyMMa BbINaBLUKX Yncen, ecam oHa < 20

Makcu CyMMa BbINaBLLKX YMcesn, ecn oHa > 20
CYMMA OYKOB, MO/TYYEHHbIX BbILUE
CaT: 3 0AMHAKOBbIX YMCNa 25 ouKoB

Pyn xayc: 3 OANMHAKOBbIX YMCA U 2 OAMHAKOBBIX YMCNa 30 o4koB

Mnaawwin ctpuT: 1-2-3-4 unn 2-3-4-5 nnm 3-4-5-6 25 ouKoB

Kape: 4 ooMHaKoBbIX YMcna 35 o4koB

Crapwwuit ctput: 1-2-3-4-5 unn 2-3-4-5-6 40 o4koB

AxTa: 5 oAMHaKoBbLIX Ymcen 50 ouyKoB

NTOT 3 CYMMA O4YKOB, MOJ/TYHEHHbIX BbILLE

UTOTOBbI CHET CYMMA NTOTOB1+2+3
OOOOOO




XopA NAPTUM

Mrpoku xoaaT no odepeam, bpocas KOCTK 40 Tpex pas,
YTOObI NONYYNTH KOMOUHALMIO.

Mpu KaXk40M NOBTOPHOM BPOCKe UIPOK BbIGUPAET, Ka-
KWe KOCTW OCTaBWTb, a Kak1e nepebpocuTb.

Mocne TpeTbero 6pocKa, ecau NoayyYwMnach ofHa w3
HYXHbIX KOMBWHALMIA, UTPOK 3anucbiBaeT cebe cooT-
BETCTBYIOLLEE KOIMYECTBO O4YKOB. B MpOTMBHOM Cayyae
OH cTaBmT 0 B OAHOW M3 KNETOK TabauLbl.

CronBeu, \ cneyeT BLINOAHWTL B NOpAAKe OT 1 A0
«AXTbL»

Cronbew, 1 cnepyet BLINOAHUTL B NOPALKE OT «SXTbI»
no 1.
CTon6eLL$Mo>+<Ho BbINO/HUTDL, He COBN0AAaA NOPAAOK.

MpumeyaHue Ymobbl cokpamume npodosrumerns-
HOCMb Napmuu, MOXHO UCKAKYUMbL HeKomopsle
cmonbuypl.

KOHEL, NAPTUUN

MapTua 3akaHYMBaAETCA, KOrda BCe KAETKM Tabauupl
3anonHeHbl. Mobexaaer Urpok, Habpaslwmin Gonblue
BCEX OYKOB.

ryst
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C8net | 2-4 urpoka | 10-20 muHyT
OO
NMPUHALJIEMHOCTU: 3 uzpanbHbie KOocmu, no 5 dhuwiek Ha u2poka.
LEJIb UTPbI: cobpams ece hullKU.

XoA4 NAPTUM

MepBbIit Urpok BpocaeT KOCTW U CKNAAbIBAET TPU Bbl-
naBLUKX Yucna. ECav oH peluna Ha 3TOM OCTaHOBKTBLCA,
OH 3anunCbIBAET NOYYEHHOE KOMIMYECTBO OYKOB U XOA,
nepexoamT K cneaytoliemy Urpoky. /inbo oH bpocaet
NoBTOPHO 1, 2 MK 3 KocTu. B 3Tom cnyyae oH gobasna-
eT BbiNaBLUMeE YnNCANa K pe3ybTaTy npoLunoro 6pocka. 1
TaK flanee, NoKa OH He PeLnT OCTaHOBUTLCA.

Urpok fonkeH HabpaTb 21 OYKO MAM MaKCMMaAbHO
NpUBAN3UTLCA K STOMY YMCY, HE NPEBBICKB ero.

Ecam nocne oyepenHoro 6pocka ob6LIMIA CHET UrpoKa
npesbicUA 21, OH AOMKEH NONOKUTL OAHY OWLIKY B
Kaccy.

MobeauTens payHaa, Habpaswwi 21 o4ko uam 6onblie
BCex NPUBAU3MBLUMIACA K STOMY YMCy, 3abupaeT Kaccy,
1 BCE UrPOKM AAI0T EMY MO OAHOM dULLKe (BKAOYAA TEX,
KTO NONOXMA GULWKY B Kaccy 3a npesbileHne 21 o4ka:
TO €CTb 3TU UTPOKM TEPAIOT NO 2 GULLKK).

KOHEL, NAPTUN
MNobexkaaeT Urpok, cobpasLunii Bce GULLIKM.
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C 8 net | 2-4 vrpoka | 15-20 muHyT
OO
NMPUHALJIEMXHOCTU: 3 uzpansHeie Kocmu, 21 huwKa.
LEJIb UTPbI: cbpocumsb 8ce huliKU K KOHUY napmuul.

XoA4 NAPTUU

MapTVa NPOXOAMT B 2 payH/a: «3arpyska» 1 «pasrpyskan.
B nepBOM payH/e UrpOKOB «3arpyatoT» GULIKamm, Ko-
Topble iexkaT B LieHTpe (B 6aHKe). B nepsom payHze urpo-
K1 6pOCatoT KyOMK TONBKO OAMH Pas 3a XOA.

Bo BTOpPOM payHAe MrpOKOB «PasrpyskatoT» OT Mosy-
YeHHbIX puiek. Mepsblit Mrpok BpocaeT 3 Koctu. Ecam
pesyNbTaT ero yCTpanBaeT, OH nepesaeT KOCTH COCeay.
JInb0 OH MOXKET NOBTOPHO 6pOCKTL 3, 2 nam 1 KocTb (0T-
NOXMB Apyrue). OH TakKe MMeeT NPaBo Ha TpeTuit Bpo-
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COK, @ 3aTem OH [JO/KEH NepesaTb KOCTU coceay.
Cheaytolime UrpoKu AO/KHBI BPOCUTL KOCTU CTOBKO
e pas, CKOIbKO BPOCKA NepBbIit UTPOK, AaAXKE eCN XO-
polas KOMBUHaLMA BbINAAET yXKe Npu Nepsom Bpocke.
Koraa Bce Mrpoku cxoamnu, nobexAaeT ToT, y KOro Bbina-
Na camas Nyylas KombrHaums.

B payHAe «3arpysKa» Urpok, BbI6pOCHBLLMIA Camyto Xya-
YO KOMBMHALMIO, MOyYaeT GULLKM M3 baHKa B Mopaa-
Ke, yKa3zaHHOM HUKe. PayH/ «3arpy3Ka» 3akaHumMBaeTcs,
Korza B 6aHKe He ocTaeTcs duLLek.



B payHze «pa3rpy3ka» Urpok, BbIGPOCHBLUMI CamMyto yy-
LY KOMBMHaUWIO, M36aBAAETCA OT GULWIEK, NOYYEHHbIX
B payHAe «3arpyska». PayHs, «pasrpy3ka» 3akaHuMBaeT-
Cfl, KOrA@ Y OAHOIO M3 UIPOKOB HE OCTAETCA BULLEK.

BbIUrpbilHble KOMBUHAL MK

¢ Ecam urpok Bbi6pocua 421, To TOT, KTO BbIBpOCKA ca-
MYIO XY/LLLYHO KOMBWHaLMIO, nonyyaeT 10 puLlek.

¢ Ecam urpok Bbi6pocua 111, To TOT, KTO BbIBpOCKA ca-
MYIO XY/LUYIO KOMBWHALMIO, NOoNyYaeT 7 duLlek.

¢ Ecan urpok Bbibpocun 116 unm 666, 7o TOT, KTO BbIOPO-
CUA CaMYIO XY/ILLYH0 KOMBUHALMIO, NOAYYaeT 6 GULLEeK.

¢ Ecamurpok Bbibpocun 115 nam 555, 70 TOT, KTO BbIOPO-
CUA CAaMYIO XY/LLYH0 KOMBUHALMIO, NONYYaeT 5 GULLEeK.

¢ Ecanurpok Bbi6pocun 114 unu 444, 70 70T, KTO BbIOPO-
CWA1 CaMYIO XYALLIYH0 KOMBUHALMIO, NoAyYaeT 4 GULIKK.

¢ Ecamurpok Bbibpocun 113 nam 333, 70 70T, KTO BbIBPO-
CWA CaMYIO XYALLIYI0 KOMBUHALWMIO, NoayYaeT 3 GULLKM.

¢ Ecamurpok Bbibpocun 112 nnm 222, 70 70T, KTO BbIBPO-
CWA1 CaMYIO XYALIYI0 KOMBWHALMIO, NOAYYaEeT 2 GULLKM.

¢ Ecam urpok Bbibpocun cepuio 123, 234 1 1. 4., TO TOT,

KTO BbIBPOCK Camyto XY/LLYH0 KOMBUHALMIO, MoNyYaeT
2 drwKm.
¢ Ecam urpok Bbi6pocun 665, 664 1 T. A., TO TOT, KTO
BbIOPOCKA Camyto XyALlyo KOMBWHauwmio, noaydaet 1
OULLKY.
He3asMcMO OT Ayuwein KombMHaLmMKM, Urpok, BbiBpo-
cuBLUMIA 221 (caman ManeHbKas KoMbKHaLws), noayyaet
2 durwkm.
B payHae «pasrpyska» NpUMEHSIOTCA Te Ke KoAMYecTsa
oduLweK, HO Tenepb WUrpok, BbibpocuBWwWA 421, oTaaeT
cson 10 duwek Tomy, KTO BbIBPOCUA Camyto XyALlyto
KOMOUWHaLMIO, U T. 4.
KOHEL, NAPTUM
lMapTuA 3aKaHYMBAETCA, KOrAa O4MH U3 UTPOKOB cobepeT
y cebs Bce GULLKM. MobexaaeT UrpoK, KOTOPbIN NePBbIM
cbpocumn Bce GULIKK.

OO

RAPTOYHbIE MNIPbl

Xo[, NepexosmnT No YacoBOW CTPESIKE.
.

Paspatoluuii Bceraa AaeT Nepeyto KapTy cocey Cesa.

MepBbIM XOAMUT UTPOK, CUAALLMIA CIEBA OT pa3aatouLero.
.

Kax4oMy UrpoKy cneayeT cAasaTb N0 OAHOM KapTe 3a Kpyr CAaum.

C7 net | 4urpoka | 15 muHyt
OO
NMPUHALJIEMHOCTU: Konoda u3 52 kapm 6e3 0xoKepos.
LEJIb UTPbI: 3apabomambe Haubosnbuiee Koau4ecmso 04K08 KOMAaHOoU.

Xo[4 NAPTUM

WrpoKkun oenatca Ha 2 KomaHapl N0 2 y4acTHMKA. Kaxkaan
KOMaHAa OTXOAMT B CTOPOHY W forosapvBaetca 06
YC/NIOBHOM 3HaKe (MoAMUTBaHME, MOYEChIBAHME LLEKM U
T. [i.). Pa3gatowmii caaet no 4 KapTbl KaXAOMY UrpoKy.
OcTasibHble KapTbl BbIOKMUTE CTOMKOM. Kawablit MTPoK
CMOTPUT CBOM KapTbl, He MOKa3blBas UX OCTa/IbHbIM. 3a-
Tem pasfatouimnii bepet 4 KapTbl U3 CTOMKK M KNAZET UX
B pPAZ, B LEeHTpe MLEBOI CTOPOHOW BBEPX. HY»KHO Kak

MOKHO BbicTpee cobpaTb 4 KapTbl OAHOTO LOCTOMHCT-
Ba. Bce Urpoku xoAAT OZAHOBPEMEHHO: OHW MOTYT B3ATb
O[iHY KapTy CO CTO/a M OOMEHATL ee Ha OAHY W3 CBOMX
KapT.

Korza Bce Urpoku cosepLunan 06MeH, pasaatoLuii npo-
BEPAET KONMYECTBO KapT B LEHTPEe CTO/IA: WX LOMKHO
6bITb 4. ECAIM 3TV KapTbl HUKOMY He Hy»KHbl, OH OTK/1aZbl-
BaeT VX B CTOPOHY. 3aTeM OH BbIK/1aAblBaeT cefytoLme
4 KapTbl, UITPOKM BHOBb BbINOJHAOT OBMEH U T. A,
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Ecnn urpok cobpan 4 KapTbl OAHOTO AOCTOMHCTBA, OH
[LONeH NOAATb YC/I0BHbIM 3HAK NapTHepYy He3ameTHO
[NA CONEPHUKOB. apTHep [O/KEH CKa3aTb «KeMMC,
KakK TO/IbKO 3aMETUT YCOBHbIN 3HaK.

Ecnn oba napTHepa ofHOBpemeHHO cobpanu no 4 KapTbl
O[LlHOrO JOCTOMHCTBA, OHW 00a NOAAIOT YCNOBHbIN 3HaK
1 3aTem [L0/IKHbI XOPOM CKa3aTb «ABOMHOM KEMMCY.
Ecan urpok npesnonaraet, YTO pasrafian YCAOBHbINA
3HaK KOMaH/bl CONEPHMKOB, OH MOXET CKa3aTb KKOHTP-
Kemncy. B 3Tom cy4ae OH JO/KEH Ha3BaTb 3TOT YC0B-
Hbl 3HaK. ECM OH yragan BepHo, Urpa ocTaHaBAMBa-
€TCA M KOMaHZa CoNepHMKOB 0/IKHA BbIGpaTb Apyroi
YCNOBHbIN curHan. Ecav oH owmnbes, urpa MoXeT npo-
[LONXKaTbCA.

KOHEL, NAPTUU

B Hayase napTMM UrpoKM AOroBapMBalOTCH, KaKoe Ko-
/IMYECTBO OYKOB HYKHO HabpaTb. KomaHga, KoTopas
nepsoi Habpasa 3TO KONMYECTBO 0YKOB, MOBEKAAET B
napTuu.

NOACYHET OYKOB KOMAHAbI

1 «<KEMNC»
1 «[BOMHOMN KEMNC»
1 «KOHTP-KEMIMC»

1 OLUMBOYHbIA «KOHTP-KEMMNC»
(yCNOBHbIN 3HAK Ha3BaH HeBEPHO)
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C7 net | 4 urpoka | 30 muHyt
OO
NMPUHALJIEMHOCTU: Konoda u3 52 kapm 6e3 0xoKepos.
LEJIb UTPbI: Habpamb meHblue 8cex WMmpaghHbIX 0YKO8 8 KOHUEe napmuu.

Xoa NAPTUN
Mrpa npoxoauT B 4 atana. Kaxablit aTan BKAOYaEeT 6
caad.

YC/I0BUA CAAY
1. He 6paTb B3ATOK: B3ATb Kak MOXHO MeHbLLe B3ATOK.
2. He bpaTb «aeBOYeK»: CTapaTbCcA He bpaTb Aam BO
B3ATKaX.

3. He bpatb YyepBeit: cTapaTbcsa He bpaTb Yepseit BO
B3ATKaX.

4. He 6paTb «KWHra»: CTapaTbCA HE B3ATb KOPOAA Yep-
Bel BO B3ATKaX.

5. He 6paTb nocnesHol0 B3ATKY: CTapaTbCA He B3ATb
NOCNELHIOK B3ATKY.

6. Epanall: [eiCTBYIOT MpaBuia BCeX MpeAblayLimnx
caay. He 6paTb B3ATOK, «AE€BOYEKY, YUEPBEM, KKMHIa» 1
NOCNELHIOK B3ATKY.

MpWroToBLTE UCTOK C Tabauuen ANs 3anucu cyeTa:
Hag cToNBUAMM YKasK1TE MMeHa UIPOKOB, a B Hadase
CTPOK — Ha3BaHwWA caay. Mrpy HauuHaeT camblil Maag-
WKt urpok. OH byaeT pasfasaTtb KapTbl B XOAe BCEro
nepsoro stana. OH XOAWT NepPBbIM B KaX 40 CAade 3To-
ro aTana u onpeaenseT, B KAKOM nopsake byayT pasbir-
paHbl WecTb caay. Mo OKoHYaHMK NepBoro sTana pas-
LALLM HA3HAYAETCA CeAYIOLWLMIA UTPOK U TaK Aanee.
Paspatolimit caaeT Bce KapTbl Urpokam. B 3asucrmo-
CTU OT NOJIYYEHHbIX KapT, OH BbIBMPAET, Kakoe yCioBue
HY*KHO BbINONHUTL B 3TOM CcAaye, COObWAET ero apy-
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MM UTPOKaM 1 KNageT nepsyto KapTy. [lpyrue 3 urpoka
XOAAT MO 04epeu, N0 YaCoBOK CTPenKe.

MopAanok cTapwmnHcTBa KapT ctanaapTHoll: T, K, A, B,
10,9,8,7,6,5,4,3,2.

MrpoK, BbINOKMBLUMIA CaMyto CTapLUYO KapTy B MacTu
X043, 3ab1paeT B3ATKY.

XoauTb HYXXHO B MacTb (nepBoW KapTbl Xxoaa). Ecam y
MrpOKa HeT Hy»KHOW MacTK, OH copacbiBaeT tobyto He-
HY*KHYIO KapTy. 9Ta KapTa He N03BONAET B3ATb B3ATKY.
Mrpok, 3abpaBlunii B3ATKY, NOAyYaeT NpaBo Xoha M
KNafeT CnesyHoLLyto KapTy.

BbINI0XKMB BCE KapTbl, UTPOKM NOACUMTHIBAIOT CBOM OYKM
C y4ETOM yCN08MSA, 06BABNEHHOIO B HAYane CAauM.

KOHEL, NAPTUU
Mo oKoHuyaHuM 4 3Tanos nobexaaeT Urpok, Habpas-
LNt MeHbLUE BCEX WTPadHbIX OUKOB.

MOACYET OYKOB NPU CAAYAX

1. HE BPATb B3ATOK
2. HE BPATb « QEBOYEK» ...

N0 2 OYKa 3a B3ATKY
no 6 04YKOB 3a Aamy

3. HE 6PATb YEPBEM
4. HE BPATb «KUHTA»
5. HE BPATb MOCNEAHIOK B3ATKY.. 20 o4kos

N0 2 0YKa 3a 4epsu
20 o4koB

DI
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Mpe3naeHTt
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C8net | 4 urpoka | 25 muHyT
OO
NMPUHALNIEXHOCTU: Konoda u3 54 kapm c Oxcokepamu.
LEJIb UTPbl: cmams npe3udeHmom.

XOoA4 NAPTUU

PaspaiiTe Bce KapTbl (BK/IHOYAA AXKOKEPOB) UTPOKaM.
MopAAOK CTapPLUMHCTBA KapT: AKOKep, 2, Ty3, KOPOb,
nama, saner, 10,9, 8,7,6,5, 4, 3.

MepBbIi UIPOK BbIKNAABIBAET HA CTOA OAHY WM He-
CKOJIbKO KapT OZIMHAKOBOTO LOCTOMHCTBA. CneaytoLuii
MrPOK JOKEH BbIIOXKUTH CTO/bKO e KapT bonee cTap-
LIEero AOCTOMHCTBA U T. .

Hanpvimep, ecnv nepsbiii UTPOK BbINOKWUA ABe NATep-
KW, CneyloLmin UrpoK AOMKEH BbINOXKUTbL Napy KapT
6onee cTapluero LOCTOMHCTBA.

EC/M UrPOK HE MOXKET WU HE XOYeT XOAMTb, OH Npo-
nyckaet xog4. MocnefHuiA UrpoK, NONOKMBLUMIA KapTy
(KapTbl), KOTOPYtO (KOTOPbIE) APYT1e UTPOKM HE CMOTN
WK He 3aX0TeNu nepekpbiTb bonee cTaplwMmK KapTa-
MU, 3abMpaeT B3ATKY U HAYMHAET CeAYOLLMIA XO4,

MepBbIi UrpoK, COPOCUBLLMIA BCE KapTbl, NONYYaET 3Ba-
HWe «npe3naeHT». BTOpol Urpok HasHavaeTca «BuLe-
NpesnaeHTOMY», TPETUI — «BULLe-HULLMMY, @ Nocnes-
HUM — KHULLAMDY.

B cneaytowmx napTUAX KapTbl Pa3faaeT KHULLWIAY.
3aTem «HULLMIA» OTAAET ABE CBOM Ny4lUMe KapTbl «npe-
3MAEHTY». A «Npe3naeHT» OTAAET eMy [1Be CBOW XyA-
Ve KapTbl.

«HuWWI» OTAAeT CBOKO NyYLIYIO KapTy «BuULe-npesu-
OEHTY». A «BULE-NPe3nAeHT» OTAaeT emMy CBOKO XYA-
LUYIO KapTy.

Mpumeuanue 1. CrefyoLlyto NAPTUIO HAYUHAET «HU-
LAY,

Mpumeyanune 2. B KoHLe KaxA0M NapTum ponu pac-
npesenaAnTca 3aHOBO B 3aBMCMMOCTUN OT O4epeHOCTH
OKOHYaHUA UTPbI.
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C8 net | 2—6 urpokos | 15 muHyT
OO
NMPUHALJIEMHOCTU: Konoda u3 52 kapm 6e3 dxoKepos.
LE/Ib UTPbI: cobpams ece Kapmel.

XopA NAPTUM

Pa3paliTe Bce KapTbl UTPOKaM. KasK bl UTPOK AepKUT
CBOW KapTbl CTOMKOW INLLEBON CTOPOHOM BHM3. NepBblIi
WUIPOK OTKPbIBAET MEepBYI0 KapTy M3 CBOEW CTOMKM U
KNazeT ee B LEHTP. 3aTem Apyrve UIrPoKM No ovepean
OTKPbIBAOT CBOO MEPBYIO KapTy W KNadyT ee Ha KapTy,
OTKPbITYIO 10 Hee.

ECNM UrpoK OTKPbIN KapTy C KapTUHKOW, CaeaytoLLmii
WIPOK AO/KEH BbIMONHUTL COOTBETCTBYIOWEE AeNCT-
BMEe: OTKPbITb 1 KapTy, ecan 37O BaneT; 2 KapTbl Nosa-
pAL, eCAn 3TO Aama; 3 KapTbl NOAPAZ, €CAU 3TO KO-
ponb. ECAW Npu 3TOM OH He OTKPbIA HU OAHOM KapTbl
C KapTUHKOW, TO B3ATKY 3aOMPaEeT UrpoK, BbIJIOKMBLUMIA
KapTUHKY.

EC/IM OH OTKpbIN KapTy C KAPTUHKOWM, TO €ro Xo4, 3aKaH-
UMBAETCA M TEMepb CAEAYHOLLMIA UTPOK AO/IKEH BbINO/-
HATb AeiCTBME B 3aBUCMMOCTM OT HOBOW BbiNaBLUeit
KapTUHKK. Tak NpoA0/IKaeTCs [0 Tex nop, NoKa Bbina-
3T KapTUHKK. ECAM NPU BbINOAHEHUM OYepesHOTO
[ENCTBUA KapTUHKU He BbiNanw, B3aTKy 3abupaet ur-
POK, BbIIOMKMBLLMIA MOCTEAHION KaPTUHKY.

Ec/n aBe KapTbl OAMHAKOBOrO A0CTOMHCTBA BblAn OT-
KPbITbI APYr 33 APYrom (OAHUM UK ABYMA UTPOKaMM),
BCE UIPOKM AOMKHbBI KaK MOXHO BblCTpee yaapuTb no
CTOMKe KapT B LeHTpe cTona. Camblit BbICTPbLIN UIPOK
3abuvpaeT Bce KapTbl.

KOHEL, MAPTUMN
MobexkaaeT Urpok, cobpasLLnii BCE KapTbl.
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C7 net | 2-5 urpokos | 10 muHyT
OO
NMPUHALJIEMHOCTU: Konoda u3 54 kapm c Oxcokepamu.
LEJIb UTPbI: Kak MoXHO bbicmpee cOpocums 8ce c80U Kapmel.

XopA NAPTUM

Pazpaiite no 8 KapT Kax oMy Urpoky. OcTasLyoCcA KO-

nofly nonoxute pybalwkamu Beepx B LeHTpe. OTKpoi-

Te NepBylo KapTy M3 KOAOAbI U NONOKKUTE pAdom. Ha

Hel ByaeT cobupaTbea CToMnKa copoca. Mepsblit UTPOK

BbINO/IHAET XOL, C Y4E€TOM BbinaBLluei KapTbl. BapuaHTbl

xofa:

® O/IHOM UM HECKOTbKMMM KapTamu TOTO Ke JOCTOWH-
CTBg;

® O1HOM KapTOW TOM Ke MacTw;

® BOCbMepKoW 1060 macTu.

KapTbl co cneuymanbHbim 3HaYeHUEM:

* BocbMepKM N03BONAIOT MEHATb MacTb B 10601 Mo-
MeHT. MIrpoK 3akasblBaeT 1tobyto macTb.

o [I)KOKepbl WU ABOMKW: CRefyloWmnii UrPoK A0/KeH
B3ATb 2 KapTbl.

e Ty3bl: CMEHa HanpasieHna Nepexosa Xoaa.

* BaneTbl: CNefytoWmnii UrpoK NPOMNYCKaeT Xo4,.

e CemepKa: NOBTOPHBbIN X0OA,.

ECn UrpoKy Heyem XoauTb, OH BepeT KapTy M3 KO-
noapl. Ecav emy v nocne sToro Heyem XoAuTb, TO OH

nponyckaet xo4,. Mrpok, y KoToporo octanacb TONbKO
OZlHa KapTa, AO/MKeH cpasy KpUKHYTb: «KapTtal» Ecam
OH 3abbln 3TO cenaTb, a APYroi UrpoK 3TO 3ameTuA,
KaX[blii UrpoOK AaeT emMy No OLHOW KapTe W napTuA
NPOAO/IKAETCA.

Ecnv KapTbl B KONOAE 3aKOHYMIUCH, OCTaBbTe NOCNe-
HIOIO BbIJIOMKEHHYIO KapTy, NepemeLLaiiTe COPOLIEHHYHO
CTOMKY ¥ NONIOXNUTE €€ Ha MeCTO KONObl.

[MapTua 3aKkaH4YMBaeTCA, Koraa y OfHOrO U3 UTPOKOB He
ocTaHeTcA KapT. OcCTajibHble UrpoOKM MOACHMUTHIBAIOT
OYKM CBOMX KapT.

NOACYET OYKOB

Mrpok, copocumBLUNIA BCe KapTbl, nony4aeT muHyc 10 ou-
KoB. [lpyrue UrpoKkn NOACHUTHIBAIOT OYKM CBOMX KapT:
Ty3 gaet 40 04KoB, BaneT, Aama 1 koposb — no 10 oy-
KOB, @ KapTbl C YACNIAMMN — KOIMYECTBO OYKOB, PaBHOE
YUCNY KapTbl.

KOHEL, NAPTUMN
MobexaaeT UrpoK, HabpasLwnii MEHbLLE BCEX O4KOB MO
nToram 5 napTui.
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C 8 net | 3-6 urpokos | 15 muHyT
OO
NPUHALJIEXHOCTU: konoda u3 52 kapm 6e3 0xoKepoa.
LEJIb UTPbI: Habpamb Konuyecmaso 835MoOK, 30KA3aHHOe Mocsae coayu.

XoA4 NAPTUU

Mpw nrpe BTpoem ybepuTe 0aHY ABOIKY, NPU Urpe BNs-
Tepom ybepute 2 ABOVIKK, NpW Urpe BecTepom ybe-
puTe 4 ABOVIKN.

[pUroTOBbLTE IMCTOK C Tabnuen: Hag cTonbuamm yka-
KUTe MeHa UTPOKOB, @ B CTPOKaxX — KONMYeCTBO CAav,
NPOrHO3bI U CYET.

MopazoK KapT cTaHgapTHbIn: T, K, A, B, 10 ... 2.

Mpur NepBoW caue Kax bl UTPOK NOoyYaeT no 04HON
KapTe OT paszatoLero.
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OcTanbHble KapTbl BbIOKMTE CTOMKON. PasaatoLmii oT-
KpbIBAET NePBYHO KApTY U3 CTOMKM. ITa KapTa 03Ha4YaeT
MacCTb Ko3blpeit. [pun Kaxx 4ok nocneaytoulen caade ur-
POKM NOAYYatOT Ha OAHY KapTy bonblue.

Korpa 6blav posgaHbl Bce KapTbl, npouecc naeT B
0bpaTHYO CTOPOHY: NpW KaxK Aol nocneaytolen caade
MrPOKM NOYYatOT Ha OAHY KapTy MeHbLUE.

KakZbl UTPOK CMOTPMT CBOIO KapTy (CBOM KapTbl). 3a-
TEM, B 3aBUCMMOCTM OT KO3bIPHOM MAcCTW, NepBblIi Ur-
POK 0OBABAAET, CKONBKO B3ATOK OH NAAHMPYET B3ATb.
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OcTasbHble MOBTOPSIOT 3TO AEUCTBME B MOPALKE OYe-
peaHocTH.

Mpumeuanue. MocnefHWn UIPOK [OMKEH 3aKaszaTb
TaKoe KONMYeCTBO B3ATOK, YTOBbI 0bluee KoNM4ecTso
3aKa3aHHbIX B3ATOK Obl10 MeHblue uan 6osblie Konu-
UeCTBa KapT, PO3AaHHbIX KaXKAOMY UrPOKY (HO He paB-
HO emy).

MepBbIi UrPOK BbIKNAAbIBAET KapTy. [pyrue WUrpoku
[LO/MKHbI CXOAWTb B MacTb. ECAN Y HUX HET 3TON MacTu,
OHM XOAAT KO3blpeM. ECAM y HUX HeT 1 KOo3bIpA, OHU
cHbpacbIBatOT NOOYIO KapTYy.

MrpoK, CXOAMBLUMIA CamMbiM CTapLUMM KO3bipem, 3abu-
paeT B3ATKY. B oTCyTCTBME KO3bIpeit B3ATKY 3abupaeT

WIPOK, CXOAMBLUMIA CaMOi CTapluel KapToi 3aKasaH-
HOM macTu. Urpok, 3abpaslumii B3aTKy, NoayyaeT npa-
BO X04a.

NOACYET OYKOB

MIrpoku, Habpaslune 3aKaszaHHOE KOJIMYECTBO B3ATOK,
3apabaTblBatOT N0 5 OYKOB 33 KaxKAyHo B3ATKY U 5 BOHY-
CHbIX 04YKOB. VITPOKM, HE B3ABLUME 3aKa3aHHOE Konye-
CTBO B3ATOK, TEPAIOT MO 5 0UKOB 3a KaxK yto He0CTato-
LLYO MW JIULWIHIOK B3ATKY.

KOHEL, NAPTUN
B KOHLe NapTum nobeskaaeT Urpok, Habpaswmin 6osb-
LLie BCEX OYKOB.

Dm0

iy

Bucttun

1111001001001100120111111111

C7 net | 4vrpoka | 15 muHyT
OO
NMPUHALJIEMHOCTU: Konoda u3 52 kapm 6e3 dxoKepos.
LEJIb UTPbI: Habpamb MAKCUMAbHOE KOU4YeCmeo 8359MOK.

Xoa NAPTUU

Pasgatowmii caaet no 13 KapT Kaxaomy Urpoky. Ceoto
NOCNELHIOK KapTy OH NOKa3blBAET BCEM UIPOKaM, a 3a-
TeM KNageT ee K CBOMM KapTam. ITa KapTa yKasbiBaeT
KO3bIPHYO MacTb.

Mopanok KapT cTaHgapTHbin: T, K, A, B, 10 ... 2.
MepBbIi UTPOK OTKPbIBAET NOBYIO KapTY U BbIKNaAbIBA-
€T ee B LeHTp. [lpyrve Urpoku no ovepesm XoA4aT Kap-
TOW B MacTb. EC/11 BCe UTPOKM CXOAMNM B MACTb, UTPOK,
CXOAMBLUMIA CaMOVi CTapLLel KapTow, 3abupaeT B3ATKY.
Te, y KOro HeT Hy>KHOM MacTh, Xo4AT Ko3bipem. B aTom

C/ly4ae rOBOPAT, YTO B3ATKA «cpesaHa». Mrpok, cxo-
[AMBLIMIA CaMblM CTapLUMM KO3blpeM, 3abupaeT B3ATKY.
EC/n y UrpoKa HeT Hy»KHOM MacTu v Ko3blpA, OH cbpa-
CbIBAET NII0DOYIO KapTy.

MNOACYET OYKOB

Kaxaana B3aTKka gaeT 1 ouko.

KOHEL, NAPTUN

MobexaaeT Urpok, nepsbiM Habpaswuii 20 04KOB.

OO
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