LV - LatvieSu
DJ05218 - 12 klasisko spélu komplekts

leteicamais vecums: no 4 gadu vecuma
Komplekta ietilpst: 2 divpuséjas spélu pamatnes, 5 @
metamie kaulini, 8 spélu kaulini, 48 apali kaulini, 24
Zetoni, 4 loto spéles pamatnes, auduma maisins,
blocins rezultatu pierakstiSanai.

1.spéle — Ludo jeb Ri¢u-Racu

NepiecieSamais spélei: Ludo spéles pamatne, 2 spélu
kaulini katram dalibniekam, 1 metamais kaulins.

Spéle piemérota 2 Iidz 4 spélétajiem.

Spéles meérkis: blt pirmajam, kur$ novieto visus savus
kaulinus pamatnes centra.

Sagatavosanas spélei: Visi spélétaji novieto savus 2
vienas krasas kaulinus uz attiecigas krasas attéla. Spéli
sak jaunakais spélétajs, izmetot metamo kaulinu. Spéle norisinas pulkstena raditaja
virziena.

Ka spélét: Lai uzsaktu iziet ar kauliniem, sakuma jauzmet “6”. Kad ir izdevies uzmest
“6”, spélétajs izvélas vienu no saviem kauliniem un novieto to uz savas krasas
“tacinas”. Lidzko kaulin$ ir nokluvis uz “tacinas”, spélétajs var paiet ar $o kaulinu uz
priekSu par tik lauciniem, cik punktu vin$ uzmet ar metamo kaulinu sava gajiena. Ja
spélétajs atkartoti uzmet “6”, vins var izvéléties, vai turpinat iet ar vienu kaulinu vai
iesaistit spélé vél vienu no saviem kauliniem. Kad spélé ir iesaistiti vairaki spélétaja
kaulini, katra gajiena spélétajs var izvéléties, ar kuru no kauliniem doties talak.

Ja tiek uzmests “6”, spélétajs (kad pagajis 6 laucinus uz priekSu vai arf ja izmantojis
Sos punktus, lai izliktu spéles laukuma jaunu kaulinu), var mest metamo kaulinu
vélreiz un veikt papildus gajienu.

Kad spélé iesaistijusies vairaki no spélétaju kauliniem, tie uzsak sacensties sava
starpa, kursS atrak sasniegs savu “majinu” — vietu laukuma centra, kur kaulini
janovieto viena rinda.

Kaulini nevar viens otru panakt. Ja pretinieka kaulins bloké celu, spélétajam
jaapstajas laucina pirms pretinieka kaulina, kas noblokéjis celu.

Tacu, ja gajienu sanak noslégt tieSi uz laucina, kur atrodas pretinieks, So pretinieka
kaulinu var nokaut. Ja kaulins ir nokauts, tas atgriezas sakuma punkta — uz attiecigas
krasas dzivnieka attéla. Lai So kaulinu atgrieztu spélg, pretiniekam atkal jauzmet “6”.
Kaulinu izvietosana laukuma centra

Kad apiets apkart visam laukumam, kaulin$ apstajas savas krasas tacina, kas ved uz
spéles centru jeb “debesim”. Sie laucini ir numuréti no 1 lidz 4.
Lai nonaktu uz laucina “1”, jauzmet 1, péc tam, lai nonaktu uz laucina “2”, jauzmet
2, utt. lidz bridim, kad tiek uzmests 4. Ja tiek uzmests lielaks skaitlis, neka
nepiecieSams, gajienu izdarit nedrikst. Kad abi kaulini nonakusi laukuma centr3, tie
janonem no spéles laukuma. To var izdarit, uzmetot skatili “6”.

Uzvar spélétajs, kuram pirmajam izdodas nonemt sbud kaulinus no spéles laukuma..
Péc pirma uzvarétaja noskaidrosanas paré&jie spelétaji var turpinat spéli, lai cinitos
par 2., 3. un 4. vietu.

2.spéle — Zosu spéle

NepiecieSamais spélei: Zosu spéles pamatne, 1 spéju
kaulin$ katram daltbniekam, 1 metamais kaulins.
Spéle piemérota 2 lidz 4 spélétajiem.

Spéles meérkis: bt pirmajam, kurs nonak uz laucina ar
numuru 30.

Spéles norise: Jaunakais spélétajs sak. Spéle turpinas
pulkstena raditaja virziena.

Spélétajs izdara gajienu — izmet metamo kaulinu un
paiet ar savu spéles kaulinu tik laucinus uz prieksu, cik noradrts uz metama kaulina.
Ja kaulin$ uziet uz laukuma, uz kura atrodas jau cita spélétaja kaulins, $i cita spélétaja
kaulinam jadodas atpaka) uz vietu, kur stavéja spélétaja kaulins, kas tikko nonaca
vina vieta.
Ja spéles sakuma spélétajs uzmet 6, spelétajs uzreiz parvietojas uz laucinu ar numuru
15.
Ipasie laucini:
“Zoss” laucini 6, 18 un 24 at|auj spélétajam parvietoties vélreiz uz prieksu
pa tik lauciniem, cik uzmests pédéja gajiena.
- Laucin$ “3” - Tilts: nonakot uz s laucina, spélétajs parvietojas uz laucinu
“21".
- Laucins “10” - Viesnica: nonakot uz sT laucina, spélétajs izlaiz vienu gajienu.
- Laucins$ “14” - Cietums: nonakot uz i laucina, spélétajs nevar doties talak
[1dz izdodas uzmest skaitli “6”.
- Laucin$ “27” - Labirints: nonakot uz 3i laucina, spélétajam jaizlaiz divi
gajieni.
- Laucins$ “17” — Mirongalva: : nonakot uz ST laucina, spélétajs dodas atpakal
uz laucinu nr.1.



Spéli uzvar dalibnieks, kurs pirmais nonak uz laucina “30”.

NB!!! Lai uzvarétu, janonak tiesi uz laucina “30”. Ja skaitlis uz metamajiem kauliniem
ir lielaks par laucinu skaitu, kas ved Iidz skaitlim “30”, nonakot lidz “30”, atlikusais
skaits jaskaita atpakal no laucina “30”.

3.spéle — Cirks

NepiecieSamais spélei: spéles pamatne, 1 spélu
kaulin$ katram dalibniekam un 1 metamais kaulins.
Spéle piemérota no 5 gadu vecuma, 2 - 4 spélétajiem
Spéles mérkis: blt pirmajam, kur$ nonak uz laucina
“49”,

Spéles norise: Visi spélétaji novieto savus kaulinus
blakus laucinam “1”. Tad visi péc kartas met metamo
kaulinu (sakot ar jaunako spélétaju) pulstena raditaja
virziena. Spélétajs sava gajiena var paiet uz prieksu tik laucinus, kads skaitlis uzmests
ar metamo kaulinu.

Laucin$ ar trepém: Ja kaulin$ nonak uz kada no lauciniem, pie kura sakas trepes,
kaulins “uzkapj” pa kapném Iidz laucinam, kur kapnes beidzas. Kapnes vienmér ved
augsup.

Laucin$ ar c¢uasku: Ja kaulin$ nonak uz kada laucina, uz kura atrodas ciskas aste,

kauling “noslid” leja Iidz laucinam, kur atrodas ¢iskas galva. Ciiska vienmer ved lejup.
Spéli uzvar dalibnieks, kurs pirmais sasniedz laucinu ar numuru “49”.

NB!!! Lai noklitu uz laucina “49”, ir jauzmet precizs skaitlis: ja skaitlis uz
metamajiem kauliniem ir lielaks par laucinu skaitu, kas ved Iidz skaitlim “49”, nonakot
lidz “49”, atlikusais skaits jaskaita atpakal no laucina “49”, ejot atpakal.

4.spéle — Desas

NepiecieSamais spélei: spéles pamatne un 48 apalie spéju
kaulini (24 vienas krasas kaulini katram no spélétajiem).
Spéle piemérota no 5 gadu vecuma, 2 spélétajiem.
Spéles merkis: izveidot péc iespéjas vairak rindu, kas
veidotas no Cetriem vienas krasas kauliniem.

Spéles norise: Katrs spélétajs panem 24 vienas krasas
kaulinus un novieto tos sev prieksa. Jaunakais spélétajs
sak. Péc tam abi spélétaji pamisus izdara gajienu.

Gajiena laika spélétaji novieto savus spéles kaulinus pa vienam kada no brivajiem
spéles lauciniem, cenSoties tos izvietot viena rinda. Lai nokomplektétu rindu, taja
jasavieto blakus Cetri vienas krasas kaulini (vertikali vai horizontali).

NB: kad Cetri kaulini ir sarindoti viena Iinija, tos vairs nedrikst izmantot citas rindas.

Uzvara: spéle beidzas, kad visi kaulini ir izvietoti uz spéles pamatnes. Spéli uzvar
daltbnieks, kuram izdevies izveidot visvairak rindu no 4 kauliniem.

5.spéle — Bingo/Loto
NepiecieSamais spélei: 4 bingo
spéles pamatnes, 12 bingo Zetonu
kartinas (12 dazadi dzvnieki),
auduma maisins, 6 apalie kaulini
katram spélétajam.

Spéle piemérota no 3 gadu vecuma,
2 - 4 spéléetajiem.

Spéles meérkis: but pirmajam, kurs
aizpilda savu spéles pamatni.

Spéles norise: Katrs spélétajs izvélas spéles pamatni un 6 kaulinus, kurus novieto sev
prieksa. 12 dzivnieku kartinas tiek ievietotas auduma maisina.

Spéli sak jaunakais daltbnieks. PEéc tam gajieni turpinas pulkstena raditaja virziena.
Sava gajiena spélétajs ar aizvértam acim izvelk kadu no Zetonu kartinam, kas atrodas
maisina, péc tam apskata to un pasaka visiem, kads dzivnieks uz tas ir attélots. Tad
visi spélétaji apskata savas spéles pamatnes, lai redzétu, vai attiecigais dzivnieks ir
attélots uz tas:

e Ja doto dzivnieku atrodat uz savas pamatnes, novietojiet apalo kaulinu uz

laukuma, kur atrodas atbilstoSais dzivnieks, kas tika izvilkts no maisina.

e Ja neatrodat vajadzigo dzivnieku uz pamatnes, nekas nenotiek.
leprieks izvilkto kartinu atliek mala, un tad gajiens ir nakosajam spélétajam, kurs velk
no maisina nakoso karti, utt.
Uzvara: Spéli uzvar spélétajs, kuram pirmajam izdodas aizpildit savu kartinu,
novietojot apalo kaulinu uz katra dzivnieka, kas attélots uz pamatnes.

6.spéle — Koncentrésanas

NepiecieSamais spélei: 24 Zetonu kartinas ar attélu pariem.
Spéle piemérota no 3 gadu vecuma, 2 - 4 spélétajiem.

Spéles meérkis: atrast péc iespéjas vairak paru ar vienadiem
attéliem.




Spéles norise: visas Zetonu kartinas izklaj uz galda ar attéliem uz leju. Spélétaji péc
kartas apgriez sakuma vienu karti, péc tam vél vienu.

e Jaabas otradi apgrieztas kartis ir vienadas, spélétajs iegiist abas kartinas un
novieto tas blakus sev. Péc tam spélétajs var veikt vél vienu gajienu,
apgrieZot otradi vél divas kartis.

e Ja abas otradi apgrieztas kartis ir ar dazadiem attéliem, visi spélétaji tas
apliko, lai iegaumétu, un péc tam kartis atkal tiek pagrieztas ar attéliem uz

® ® lejuun atstatas turpat, kur tas bija pirms pacel$anas.
.‘. Tad gajiens pariet nakoSajam spélétajam.

Uzvara: spéle beidzas, kad visi kartinu pari ir atrasti un iegGti, un uz galda vairs nav
palikusi neviena aizklata karts. Spéli uzvar dalibnieks, kurs ieguvis visvairak paru.

METAMO KAULINU SPELES

7.spéle — Junioru Jahtzi e
Nepiecie$amais spélei: 5 metamie kaulini, 4 Jahtzi spéles & o T -:
pamatnes, 8 apalie kaulini katram spélétajam. N\ : :‘: S
Spéle piemérota 2 lidz 4 spélétajiem, vecuma no 4 gadiem. ” e =S il

=

Spéles meérkis: bat pirmajam, kur$ aizpilda rindu ar 3
apalajiem kauliniem, vai uzmet “Jahtzi”.

Sagatavosanas spélei: Katrs spélétajs panem vienu spéles pamatni un 8 apalos
kaulinus un novieto tos sev prieksa. Galda vidl novieto piecus metamos kaulinus.
Jaunakais spélétajs sak. Péc katra gajiena spéle turpinas pulkstena raditaja virziena.

TS0 s g o | fasig'e, Spéles noteikumi: Sava gajiena jacensas uzmest
L b LA . - . - e .

aa ] B vajadzigo kombinaciju, kas atlautu novietot apalo

- - - o . - . Ve

Serloseatll Booooes.atl] Hoveloeo.ml] kaulinu uz savas spéles pamatnes, atbilstosi

noraditajiem simboliem uz katra no laukumiem.
Lai tas izdotos, spélétajs drikst mest kaulinu idz pat trim reizém. Katra metiena
spélétajs var izlemt, vai parmest visus kaulinus vai tikai tos, kuru vértibas nav
noderigas kombinacijas izveidoSana. Tos kaulinus, kurus nevélas parmest, novieto
mal3, bet parmet tikai tos, kuru vértibu gribas mainit. Ja péc kada no metieniem
izdodas izveidot vajadzigo kombinaciju, spélétajs novieto apalo kaulinu uz ta
laukuma sava pamatné, kas atbilst izveidotajai kombinacijai.

. . L e
- jauzmet vismaz 3 vieninieki 2
& e .y
- jauzmet vismaz 3 seSnieki
2 - jauzmet vismaz 3 divnieki l||| - jauzmet pieci kaulini augosa
= o seciba ar vértitbam 1,2,3,4un 5

vai

2,3,45un6
& - jauzmet vismaz 3 trijnieki

.. un - jauzmet 4 kaulini ar vienadu
vértibu (pieméram, 4 trijnieki)

® ® - jauzmet vismaz 3 Cetrnieki 4 A

'Y ) A‘A - JahtzT: jauzmet pieci kaulini
ar vienadu vértibu (pieméram,
5 divnieki)

- jauzmet vismaz 3 piecnieki

Uzvara: Tiklidz kadam izdodas sakrat rindu ar 3 apalajiem kauliniem, vins uzvar spéli.
Vai ari, ja kadam spéles gaita izdodas uzmest Jahtzi (5 metamie kaulini ar vienadu
vértibu), vins nekavéjoties uzvar.

8.spéle — Maja

NepiecieSamais spélei: 1 metamais kaulins, papira lapa katram spélétajam.
Spéle piemérota 2 lidz 4 spélétajiem, vecuma no 4 gadiem.
Spéles mérkis: bit pirmajam, kurs$ pabeidz zimét savu maju.

Spéles noteikumi: katram spélétajam jacensas uzzimét maju, Iidzigu, ka paradits
attéla. Spéli sak jaunakais dalibnieks, péc tam gajieni turpinas pulkstena raditaja
virziena.

Gajiena laika jacensas uzzimét kadu no majas dalJam. Lai to izdaritu, jamet metamais
kaulins, un, atkariba no t3, kads skaitlis tiek uzmests, spélétajs var papildinat savu
ZIméjumu ar atbilstoSo majas daju.

Majas dalas jazimé tiesi Sada seciba:
e 6, Cetrstdris, kas veido maju; ‘A
e 5, jumts;
e 4, durvis;
e 3vai2, viens logs (spéles gaita jauzzimeé 2 logi) l
e 1, skurstenis.

Ja izdodas uzmest skaitli, kas lauj uzzimét vajadzigo majas dalu, spélétajs var mest
kaulinu vélreiz. Ja ne, tad gajiens pariet nakoSajam spélétajam.

Uzvara: Spéli uzvar dalibnieks, kurs pirmais ir pabeidzis zimét savu maju.



9.spéle — Blusas

NepiecieSamais spélei: 1 metamais kaulins, papira lapa rezultatu pierakstisanai.
Spéle piemérota 2 lidz 4 spélétajiem, vecuma no 5 gadiem.
Spéles mérkis: ieglt 20 punktus péc iespéjas mazak gajienos.

Spéles noteikumi: spéli sak jaunakais dalibnieks. Pec tam gajieni turpinas pulkstena
raditaja virziena. Sava gajiena spélétajs liek metamajam kaulinam aizlékt, ka blusai,
spiezot raditajpirkstu pret metama kaulina augséjo malu. Péc tam pieraksta punktu
skaitu, ko ir izdevies tadejadi uzmest. Péc tam gajiens pariet nakosajam spélétajam.
Secigi péc tam tiek pieplusoti nakosSo gajienu punkti, kas paradas uz metama kaulina.
Spéle beidzas tiklidz kadam ir izdevies sakrat vismaz 20 punktus.

Uzvara: spéli uzvar dalibnieks, kuram izdodas savakt 20 punktus péc iespéjas mazak
gajienos.

10.spéle - Sirds

NepiecieSamais spélei: 1 metamais kaulins, papira lapa katram speletajam

Spéle piemérota 2 Iidz 4 spélétajiem, vecuma no 5 gadiem. e N
Spéles meérkis: bt pirmajam, kurs izsvitro uz savas lapas visas { | \‘;‘/ 2z §
sesas sirds sadalas. ﬁ\- b i o A |
et /
Spéles noteikumi: katrs spélétajs uz savas lapas uzzimé sirdi un \J ’ & /
sadala to sesas dalas, I1dzigi, ka paradits attéla, sarakstot katra \':.,‘i,/"

skaitlus no 1 lidz 6. Spéli sak jaunakais dalibnieks. Péc tam

gajieni turpinas pulkstena raditaja virziena. Sava gajiena spélétajs met metamo
kaulinu un izsvitro to laukumu sava sirdi, kas atbilst uzmestajam skaitlim.

Ja spélétajs jau ir izsvitrojis So laukumu ieprieks, vinam S$is skaitlis japiedava
spélétajam, kas atrodas no vina pa kreisi. Ja ari Sim spélétajam Sis cipars jau ir
izsvitrots, tad skaitlis tiek piedavats nakosajam spélétajam. Péc tam gajiens pariet
nakosajam spélétajam.

Uzvara: spéli uzvar dalibnieks, kurs pirmais izsvitro visas sesas sirds dalas.

11.spéle — Duzi

NepiecieSamais spélei: 5 metamie kaulini.

Spéle piemérota 3 lidz 4 spélétajiem, vecuma no 6 gadiem.
Spéles meérkis: bt pédéjam, kurs novieto “1” galda vida.

Spéles noteikumi: Spéli sak jaunakais dalibnieks. Péc tam gajieni turpinas pulkstena
raditaja virziena. Sava gajiena spélétajs met visus piecus metamos kaulinus un tad:

e Visi uzmestie vieninieki tiek novietoti galda vida

e Visi divnieki tiek atdoti spélétajam pa kreisi

e Visi piecinieki tiek atdoti spélétajam pa labi

e Paréjie metamie kaulini (ja paliek pari tie, uz kuriem bija 3, 4 vai 6) tiek

izmesti vélreiz.

Spélétajs turpina mest kaulinus Iidz visi pieci ir izdaliti paréjiem spélétajiem vai
atrodas galda vidl. Péc tam gajiens pariet nakosajam spélétajam, kurs$ var mest tos
kaulinus, ko sanéma no iepriekséjiem spélétajiem. Ja spélétajam nav neviena
kaulina, ko izmest, gajiens pariet nakoSajam spélétajam, utt.

Uzvara: spéli uzvar dalibnieks, kurs novieto pédéjo “1” galda vidd.

12.spéle - Virknes

NepiecieSamais spélei: 5 metamie kaulini.
Spéle piemérota 2 lidz 4 spélétajiem, vecuma no 5 gadiem.
Spéles mérkis: bit pirmajam, kurs sakraj 100 punktus.

Spéles noteikumi: Spéli sak jaunakais dalibnieks. Péc tam gajieni turpinas pulkstena
raditaja virziena. Sava gajiena spélétajs met visus piecus metamos kaulinus un
pieraksta rezultatu, atbilstoSi uzmestajai kombinacijai.

e Jatiek uzmests 1,2,3,4 un 5, spélétajs iegist 20 punktus;

e Jatiek uzmests 1,2,3,4 + jebkurs cits cipars, spélétajs iegust 15 punktus;

o Jatiek uzmests 1,2, 3 + jebkuri divi citi cipari, spélétajs ieglst 10 punktus;

o Jatiek uzmests 1, 2 + jebkuri tris citi cipari, spélétajs ieglst 5 punktus.

Péc tam gajiens pariet nakoSajam spélétajam, kurS met visus piecus metamos
kaulinus un mégina uzmest veiksmigakas kombinacijas un pieraksta savu rezultatu.
Péc katra metiena jauniegltie punkti japieskaita pie iepriekSéjos gajienos
savaktajiem punktiem.

Uzmanibu: Ja viena gajiena tiek
uzmesti tris vieninieki, spélétajs
zaudé visus uzkratos punktus un
punktu skaitiSana jaturpina no nulles.

Uzvara: spéli uzvar dalibnieks, kurs
pirmais sakraj 100 punktus.




LT — Lietuviy
DJ05218 - Stalo Zaidimy rinkinys - 12 Zaidimy

| 4

{
Rekomenduojamas amzZius: nuo 4 metuy. >
Rinkinj sudaro: 2 dvipusiai kauliuky pagrindai, 5 kauliukai, \
8 kauliukai, 48 apvalls kauliukai, 24 Zetonai, 4 loto
kauliuky pagrindai, medziaginis maiselis, rezultatas. 9
1-as Zaidimas -
“Kameliukas”

<D

Zaidima sudaro: Zaidimo lenta, 16 figireliy (4 x 4
vnt.) ir Zaidimo kauliukas.

Zaidéjy skaicius: 2 - 4, nuo 6 mety.

Zaidéjy tikslas: Pirmam pasiekti finisg visomis 4
fighrélémis.

Zaidimo taisyklés: Kiekvienas 7aidéjas i$sirenka
keturias figlréles ir sudeda jas ant tokios pacios spalvos apskritimo, vadinamo
“namias”. Zaidéjai i$ eilés meta kauliuka. Daugiausiai tasky pelnes 7aidéjas pradeda
Zaidima.

Tam, kad galétumeéte atlikti pirma éjima is “namy” apskritimo, metant kauliuka turi
iSkristi “1” arba “6”. Jei iSkrenta “1”, Zaidéjo figlrélé perkeliama j starta. Jei iSkrenta
“6”, zaidéjas gali rinktis: perkelti dvi figliréles j startg arba vieng figlréle j Sestajj
tokios pacios spalvos laukelj zaidimo take.

Sesis taskus iSmetes Zaidéjas turi teise j dar vieng &jima ir gali mesti kauliuka.

pelnote iSmete kauliuka. Viename laukelyje gali atsidurti kelios jasy figtrélés.

Jei jasy éjimas baigiasi priesininko uzimtame laukelyje, jas turite teise nukirsti jo
fighréle. Tokiu atveju, priesininko figiréle reikia grazinti atgal j “namy” laukelj, kad
pradéty nuo starto.

Zaidejy pasirinkti spalvoti takeliai veda j Zaidimo lentos viduryje esantj balta
apskritima — finisa.

FiniSg beveik pasiekusios figlrélés negalima nukirsti, jei ji yra savo spalvos, t.y.
“namy”, takelyje i$ keturiy apskritimy.

Tam, kad pasiektuméte finiSg, turi iskristi reikiamas skaicius. Jei skaiCius bus per
didelis, turésite paeiti tiek laukeliy atgal nuo finiSo, kiek gausite atéme iskritusj tasky
skaiciy is reikiamo laukeliys skaiciaus.

Finisg pasiekusias figlréles reikia padéti j salj.

Kaip laiméti: Laimi tas Zaidéjas, kuris pirmas pasiekia finisg visomis 4 figtrélémis.
noskaidroSanas paréjie spélétaji var turpinat spéli, lai cinttos par 2., 3. un 4. vietu.

2-as zaidimas - "Z3sis"

Zaidima sudaro: 7aidimo lenta, 2 figiireliy (4 x 4 vnt.)
ir 2 zaidimo kauliukai.

Zaidéjy skaicius: 2 - 4, nuo 6 mety.

Zaidéjy tikslas: pirmajam pasiekti 63 langel].

Zaidimo eiga: Zaidima pradeda jauniausias Zaidéjas.
Zaidimas yra ZaidZiamas pagal laikrodZio rodykle.
Kiekvienas Zaidéjas sulaukes savo eilés meta abu
kauliukus ir pajuda per tiek langeliy, kiek iSrideno kauliukai. Jeigu Zaidéjas atsistoja

ant langelio, kuriame pradéjo savo éjima.
e Jei zaidimo pradzioje zaidéjas iSridena 9 su 6 arba 3, jis i$ karto atsistoja ant
26 langelio.
e JeiiSmeta 9 su 4 arba 5, tuomet i$ karto atsistoja ant 53 langelio.

Ypatingi langeliai:

e . Zasies” langeliai, kuriy numeriai yra 9, 18, 27, 45 ir 54, leidZia Zaidéjui dar
kartg paeiti j priekj per tiek langeliy, koks skaicius buvo iSridentas paskutinj karta.

¢ Pirmo tilto langelis (6 langelis) leidZia Zaidéjui persokti ant antrojo tilto
langelio (12 langelio).

sAtsistojes ant vieSbucio langelio (19 langelio), Zaidéjas praleidZia savo
sekantj éjima.

«Sulinio (31 langelis) ar kaléjimo (52 langelis) langeliai - Zaidéjas turi sulaukti,
kol kitas Zaidéjas atsistos ant to langelio, kad galéty pajudéti i$ vietos. Kitam
Zaidéjui atsistojus ant Sio langelio, Zaidéjas turi grjzti j kito Zaidéjo buvusj langelj.
Arba jis gali praleisti 2 éjimus.

e Labirinto lengelis (42 langelis) - Zaidéjas turi grjzti j 30 langel;.

e Kaukolés langelis (58 langelis) - Zaidéjas turi grjzti j 1 langel;.

Zaidimo pabaiga: Pirmasis ant 63 langelio atsistojes Zaidéjas laimi Zaidima.

skaicius. Jei iSrideno daugiau, Zaidéjai turi paeiti atgal tiek langeliy, kokj skaiciy
iSrideno kauliukais.



3-as zaidimas — Cirkas

iaidima sudaro: 2 - 4 figlreélés, 1 kauliukas, 1 lenta.
Zaidéjy skaicius: 2 - 4, nuo 6 mety.

Zaidimo tikslas: metant kauliuka pirmam pasiekti
finida. Zaidimas ZaidZiamas pagal laikrodZio rodykle.
Pradeda jauniausias 7aidéjas. Zaidéjai padeda savo
figlréles prie lentos, priesais 1 langelj. Pirmas
Zaidéjas iSmeta kauliuka ir perkelia savo figlréle
pagal rodomy tasky skaiciy.

Kopéciy vietos: Jei nusileidote j vietg su kopéciy papédéje, uzlipkite j kopéciy virsy ir
padékite savo figlréle j vietg, kurioje baigiasi kopécios. Gyvatés vietos: Jei
nusileidziate j vietg, kurioje yra pavaizduota gyvatés uodega, nuslyskite gyvatés kiinu
Zemyn ir padékite figlréle j vieta, kurioje yra jos galva.

Zaidimo pabaiga: Pirmasis ant 100 langelio atsistojes Zaidéjas laimi zaidima.

1 |spéjimas: Kad pasiekty 100 langelj, Zaidéjai turi kauliukais iSridenti tinkamus
skaiCius. Jei iSrideno daugiau, Zaidéjai turi paeiti atgal tiek langeliy, kokj skaiciy
iSrideno kauliukais.

4-as Zaidimas — ,, Tic Tac Toe”

Zaidima sudaro: , Tic Tac Toe“ lenta, 24 , cilindro” figairéleés
vienam Zaidéjui (kiekvienas Zaidéjas pasirenka skirtingg
spalvg).

Zaidéjy skaicius: 2, nuo 5 mety.

Zaidéjy tikslas: sukurti kuo daugiau eiliy i§ keturiy savo
spalvos figiry.

Kaip Zaisti: Zaidejai paima 24 savo spalvos figiréles ir isdésto jas priedais save.
Pradeda jauniausias Zaidéjas. Tada Zaidéjai ZaidZia paeiliui. IS eilés Zaidéjai deda
fighréle ant laisvos lentos vietos ir stengiasi surikiuoti keturias savo spalvos figiréles
(horizontaliai arba vertikaliai).

Atkreipkite démesj j tai, kad: Kai vienoje eiléje yra keturios detalés, jy negalima
naudoti kitose eilése.

Laimi zaidéjas, sukires daugiausia eiliy is keturiy figaréliy.

5-as Zaidimas — Bingo

Zaidima sudaro: 4 bingo lentos, 12 bingo
korteliy (12 skirtingy gyvany), 1 maiselis, 6
»Cilindro” figlrélés kiekvienam Zaidéjui.
Zaidéjy skaicius: 2 - 4, nuo 3 mety.
Zaidéjy tikslas: Buti pirmasis kurisi uzpildé
savo lenta.

Kaip Zaisti: Kiekvienas Zaidéjas pasirenka
lenty, 6 figliréles ir iSdésto jas priesais save. | maiselj jdékite 12 ,gyviny“ korteliy.
Pradeda jauniausias Zaidéjas. Tada Zaidéjai paeiliui ZaidZia pagal laikrodZio rodykle.
Savo eilés metu neZitrédami paimkite kortele iS maiselio ir pasakykite kitiems, koks
tai gyvunas.

Visi Zaidéjai pazvelgia j savo lentg, ar jie turi tg gyvina.

- Jei radote gyviing savo lentoje, padékite cilindrg ant to gyvino, kuris buvo istrauktas
i§ maiselio.

- PrieSingu atveju nieko nejvyksta.

Padékite kortele j Song, tada kitas Zaidéjas ima kortele i$ maiselio ir t. t.

Laiméjimas: Zaidimas baigiasi, kai tik vienas Zaidéjas uZpildo savo kortele,
padédamas po cilindrg ant kiekvieno savo ,gyviino” kvadratélio. Sis zaidéjas
skelbiamas nugalétoju.

6-as Zaidimas — Koncentracija
Zaidima sudaro: 24 Koncentracijos kortos.

Zaidéjy skaicius: 2 - 4, nuo 3 mety.
Zaidéjy tikslas: surasti kuo daugiau pory..

« W
XS

Kaip Zaisti: ISdéliokite visas kortas atverstomis kortomis

7emyn stalo viduryje. Zaidéjai paeiliui atvercia viena korta, paskui antra.

- Jei atverciate dvi vienodas kortas, laimite porg ir pasiliekate Salia esancias kortas.
Tuomet galite Zaisti dar kartg, atverciant dar dvi kortas.

- Jei abi kortos skiriasi, duokite visiems pakankamai laiko j jas pazvelgti, tada vél jas
apverskite, palikdami toje pacioje vietoje.

Tada ateina kito Zaidéjo eilé.

Laiméjimas: Zaidimas baigiasi, kai laimimos visos poros ir ant stalo nebelieka
korteliy. Laimi tas Zaidéjas, kuris laiméjo daugiausia poruy.



KAULIUKY ZAIDIMAI
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Zaidimg sudaro: 4 Jamso lentos, 8 ,cilindro” figlrélés &
s

kiekvienam Zaidéjui, 5 kauliukai.
Zaidéjy skaicius: 2 - 4, nuo 4 mety.
Zaidéjy tikslas: pirmas uzbaigti trijy figiréliy eile ant savo lentos arba mesti ,,Yams*.

Kaip Zaisti: Kiekvienas Zaidéjas pasiima po lentg ir astuonias figlréles, kurias iSdésto

priesais save. Padékite penkis kauliukus j stalo vidurj. Pradeda jauniausias Zaidéjas.

° e e, Tada Zaidéjai pakaitomis ZaidZia laikrodZio

aa . M8:sl  rodyklés kryptimi.

tisiall Lioisall [ ii.all Savo  éjimo metu  stenkités mesti kauliuky
kombinacijg, kuri leisty ant lentos pastatyti

cilindra.

Norédami tai padaryti, kauliukus galite mesti ne daugiau kaip tris kartus. Kiekvieno

metimo metu galite mesti visus kauliukus arba atidéti kauliukus, kurie, jisy manymu,

bus reikalingi kombinacijai uzbaigti (ir tokiu atveju veél mesti tik kitus kauliukus).

Jei jums pavyks iSmesti kombinacija, padékite cilindrg ant atitinkamo kvadrato.

¢ Susukite bent tris 1s s e Susukite bent tris 6s
.:.
o Meskite penkis kauliukus
P Susukite bent tris 2s su skirtingomis
..||| reikSmémis:
:. Susukite bent tris 3s 1,2,3,4,50r2,3,4,5,6
un . L
- Meskite keturis vienodos
oo . . ; ;
o | | Susukite bent tris 4s vertés kauliukus
A A ] . .
s o | | Susukite bent tris 5s a4, | | Yams: Meskite penkis
ovs vienodos vertés

Laiméjimas: Kai tik pavyksta surinkti trijy cilindry eile, laimite Zaidima. Jei per vieng
iS savo éjimy iSmesite Yahtzee (5 vienodos vertés kauliukus), i$ karto laimeésite
Zaidima.

8-as Zaidimas — Namas

Zaidima sudaro: 1 kauliukas, po vieng popieriaus lapa kiekvienam Zaidéjui.
Zaidéjy skaicius: 2 - 4, nuo 4 mety.
Zaidéjy tikslas: biti pirmuoju Zaidéju, pabaigusiu savo nama.

Kaip Zaisti: Kiekvienam Zaidéjui reikia nupiesti namg, panasy j ta, kuris pavaizduotas
toliau pateiktame paveikslélyje.

Pradeda jauniausias Zaidéjas. Tada Zaidéjai paeiliui ZaidZia laikrodZio rodyklés
kryptimi.

Savo eilés metu siekiama nupiesti namo dalj. Norédami tai padaryti, meskite kauliuka
ir, priklausomai nuo to, kokj skaiciy iSmesite, galite pridéti prie savo piesinio.

Th skirtingos namo dalys turi bati nubraizytos grieztai tokia

tvarka: ‘A

- 6, namo aiksté

- 5, stogas

-4 -durys ‘

- 3 arba 2 - vienas langas ( pastaba: turi bati 2 langai)

-1, kaminas

Jei metate skaiciy, leidZiantj nupiesti namo dalj, galite mesti dar kartg, prieSingu
atveju éjimas pereina kitam Zaidéjui.

Uzvara: Jis laimite, jei pirmieji uzbaigsite savo nama.

9-as Zaidimas — Blusy Suolis

Zaidima sudaro: 1 logimo kauliukas, vienas popieriaus lapas rezultatams uzrasyti.
Zaidéjy skaicius: 2 - 4, nuo 5 mety.
Zaidéjy tikslas: surinkti 20 tasky per kuo maZiau &jimy.

Kaip Zaisti: Pradeda jauniausias Zaidéjas. Tada Zaidéjai paeiliui zaidzia laikrodzio
rodyklés kryptimi. Savo eilés metu priverskite kauliukg Sokinéti kaip blusg,
rodomuoju pirstu spausdami vieng is virSutiniy kauliuko krasty, tada pazymeékite,
kiek tasky rodo kauliukas. Tada ateina kito Zaidéjo eilé.

Eidami is eilés, susumuokite ant kauliuko rodomy tasky skaiciy.

Sustokite, kai tik pasieksite arba virSysite 20 tasky.

Laiméjimas: Zaidima laimi Zaidéjas, kuris per maZiausiai éjimy pasieke 20 tasky.



10-as zaidimas - Sirdis

Zaidima sudaro: 1 kauliukas, vienas popieriaus lapas kiekvienam Zaidéjui.

Zaidéjy skaicius: 2 - 4, nuo 4 mety.

Zaidéjy tikslas: biti pirmuoju zaidéju, kuris i$brauks esias Sirdies

dalis. 7

Kaip Zaisti: Kiekvienas Zaidéjas ant savo lapo nupiesia Sirdj,

kopijuodamas kairéje esantj pavyzdj, padalytg | SeSias ‘
sunumeruotas dalis. \7| S/
Pradeda jauniausias Zaidéjas. Tada Zaidéjai paeiliui ZaidZia pagal i
laikrodZio rodykle.

Savo eilés metu meskite kauliuka ir perbraukite atitinkama skaiciy Sirdeléje.

Jei tg skaiciy jau iSbraukeéte, turite jj pasitlyti Zaidéjui i$ kairés arba kitam Zaidéjui, jei
Zaidéjas is kairés taip pat jj jau iSbrauké.

Tada ateina kito Zaidéjo eilé.

Laiméjimas: Laiméjote, jei pirmieji iSbraukéte visas savo Sirdies dalis.
11-as Zaidimas — Tazai

Zaidima sudaro: 5 kauliukai.
Zaidéjy skaicius: 3 - 4, nuo 6 mety.
Zaidéjy tikslas: kad paskutinis viduryje bity padétas 1.

Kaip Zaisti: Pradeda jauniausias Zaidéjas. Tada Zaidéjai paeiliui Zaidzia laikrodzio
rodyklés kryptimi.

Savo eilés metu meskite 5 kauliukus. Tada:

- Padékite 1(-is) j stalo vidurj,

- perduokite 2 (-is) Zaidéjui is kairés.

- perduokite 5(-is) zaidéjui, esanciam desinéje.

- ir vél meskite likusius kauliukus. (t. y. tuos, kurie rodé 3, 4 arba 6).

Toliau meskite kauliukus, kol jy neliks. Tada kito Zaidéjo eilé mesti kauliukus, kuriuos
jis gavo. Jei jis neturi né vieno, eilé pereina kitam Zaidéjui ir t. t.

Laiméjimas: Laiméjote, jei paskutinis Zaidéjas j vidurj padéjo 1.

12-as zaidimas — Lygumos
Zaidima sudaro: 5 losimo kauliukai, popieriaus lapas rezultatams uzrasyti
Zaidéjy skaicius: 2 - 4, nuo 5 metuy.

Zaidéjy tikslas: tapti pirmuoju Zaidéju, kuriam pavyks surinkti daugiau nei 100 tasky.

Kaip Zaisti: Pradeda jauniausias Zaidéjas. Tada Zaidéjai paeiliui ZaidZia laikrodzZio
rodyklés kryptimi.

Savo eigoje vieng karta meskite penkis kauliukus ir uZrasykite savo rezultata,
priklausomai nuo mestos kombinacijos.

Jei metate:

-123345, gaunate 20 tasky.

- 12334 + bet koks kitas skaicius - 15 tasky

- 123 3+ bet kokie kiti du skaiciai - 10 tasky

- 1 2 + bet kokie kiti trys skaiciai, gaunate 5 taskus.

Tada ateina kito Zaidéjo eilé bandyti mesti tiesigjq ir surinkti tasky.
Po kiekvieno metimo prie ankstesniy tasky pridékite savo taskus.

Bukite atsargdis: Jei per vieng metimg iSmetate tris vienetus, prarandate visus taskus
ir turite viskg pradéti i$ naujo.

Laiméjimas: Laimésite, jei pirmieji pasieksite arba virsysite 100 tasky.



EE — Eesti*

DJ05218 - Klassikalised méangud - Klassikakarp |

4+ - 12 mangu ’
Vanus alates: 4+ \
Mingijate arv: 2-4 o4

Ming sisaldab: 2 kahepoolset mangulauda, 5 ¢
taringut, 8 mangunuppu, 48 immargust nuppu, 24

Zetooni, 4 loto mangulauda, riidest kotti, tulemuste Glesmarkimise plokki.

1. mdng — Ludo (Reis iimber maailma)

Vanus: alates 4. eluaastast. Mangijate arv: 2—4.
Mangu kestus: 10 - 20 minutit.

Vaja on selleks manguks: Ludo mangulauda, igale
mangijale 2 nuppu (iga mangija valib varvi), 1 taring.
Mangu eesmadrk: olla esimene, kes jouab oma kahe
nupuga keskmise taheni.

KUIDAS MANGIDA

Mangijad asetavad oma kaks nuppu oma varvi talli.
Mangijad mangivad kordamodda paripdeva. Noorim mangija alustab ja viskab
taringut.

NUPPUDE LIIKUMINE

Selleks et tuua nupp tallist vdlja ja asetada see oma raja esimesele viljale, peab
veeretama 6. Seejarel visatakse uuesti ja liigutakse vastav arv valju edasi. Kui sul on
kaks nuppu mangus, véid valida, millist nupu sa liigutad. lga kord, kui saad 6, saad
mangida ja uuesti veeretada.

Kui mitu nuppu on juba tallist valjas ja liiguvad mooda rada, hakkavad nad peagi
Uksteist mdooda mangulaua jalitama. Nupud ei tohi tiksteisest médduda. Nupp, mille
tee on teise nupu poolt blokeeritud, ei tohi teda lletada ja peab peatuma eelmisel
valjal.

Kuid kui nupu kéik viib ta tapselt valjale, kus juba asub teine nupp, siis ta ,likkab“
selle: teine nupp votab esimese koha ja saadab ta tagasi talli.

TOUS TAEVASSE

Parast seda, kui nupp on labinud kogu raja, peatub ta oma raja viimasel valjal, trepi
jalamil, mis viib taevasse.

Markus: nupud peavad sellele viljale jGudma tapselt. Kui taring naitab suuremat
arvu, kui on jaanud valju trepi jalamini, ei saa nupp liikuda.

Véljad on nummerdatud 1 kuni 4. Véljal number 1 maandumiseks tuleb veeretada 1,
valjal number 2 maandumiseks 2 ja nii edasi kuni valjani number 4.
L&puks, et nupp lauast eemaldada, parast vdlja number 4, tuleb veeretada 6.

voIT
Sa vo@idad, kui oled esimene mangija, kes eemaldab oma kaks nuppu mangulaualt.

2. mang — Hane mang

Vanus: alates 4. eluaastast. Mangijate arv: 2—4.
Mangu kestus: 10 - 15 minutit.

Vaja on selleks manguks: Hane mangulauda, igale
mangijale 1 nupp (iga méangija valib erineva varvi), 1
taring.

Mangu eesmark: olla esimene, kes jouab viljale
number 30.

KUIDAS MANGIDA

Noorim mangija alustab. Seejarel mangivad mangijad kordamoodda paripdeva. Oma
kaigu ajal viska taringut ja liigu oma nupuga taringul naidatud arv valju edasi.

Kui maandud valjale, kus juba on teine nupp, saadad selle esimese nupu tagasi sellele
valjale, kust su nupp just lahkus.

Markus: mangu alguses, kui veeretad 6, liigud otse valjale number 15.

ERI VALJAD

- ,Hane” véljad (numbrid 6, 18 ja 24) lubavad sul liikuda sama palju valju edasi teist
korda, kui sa sinna maandusid.

- Sild (vali number 3) lubab sul liikuda otse teisele sillale (vali number 21).

- Hotell (vali number 10) sunnib sul Gihe kdigu vahele jatma.

- Vangla (véli number 14) hoiab sind kinni, kuni veeretad 6.

- Kolp ja luud (véli number 17) saadavad sind tagasi véaljale number 1.

- Labdirint (vali number 27) sunnib sul kaks kdiku vahele jatma.

voIT

Esimene mangija, kes jouab valjale number 30, vGidab mangu.

Markus: Sa pead maanduma tapselt véljale number 30. Kui taringul ndidatud arv on
suurem kui jaddnud véljade arv, pead liikuma tagasi sama palju tleliigseid valju.



3. mang - Madu ja redelid

Vanus: alates 5. eluaastast. Mangijate arv: 2—4.
Mangu kestus: 10 - 15 minutit.

Vaja on selle mdngu jaoks: “Madu ja redelid”
mangulauda, igale mangijale 1 nupp (iga mangija
valib erineva vérvi), 1 taring.

Mangu eesmark: olla esimene, kes jouab valjale
number 49.

KUIDAS MANGIDA

Mangijad asetavad oma nupud mangulaua Uhele kiiljele, valjaku number 1 korvale.
Noorim mangija alustab.

Seejarel mangivad mangijad kordamoéd6da paripdeva.

Oma kaigu ajal viska taringut ja liiguta oma nuppu vastav arv valju edasi.

“Redeli” vdljad: Kui maandud valjale, kus on redeli pohi, ronid lles redeli tippu ja
peatud sellel valjal.

“Mao” viljad: Kui maandud viljale, kus on mao saba, libised mééda mao keha alla
ja peatud valjal, kus on mao pea.

VOIT: Esimene méngija, kes jduab viljale number 49, vdidab mangu.
Markus: Sa pead maanduma tapselt valjale number 49. Kui taringul ndidatud arv on
suurem kui jadanud valjade arv, pead lilkuma tagasi sama palju Uleliigseid valju.

4. mang — Trips-traps-trull

Vanus: alates 5. eluaastast. Mangijate arv: 2. Mangu kestus: 10 - 15 minutit.
Vaja on selle mangu jaoks: Trips-traps-trull (Tic Tac Toe)
mangulauda, igale maéngijale 24 ,silindri nuppu (iga
mangija valib erineva varvi).

Mangu eesmark: luua voimalikult palju ridu oma varvi
neljast nupust.

KUIDAS MANGIDA

Mangijad votavad oma véarvi 24 nuppu ja asetavad need
enda ette. Noorim mangija alustab. Seejarel mangivad
mangijad kordamddda.

Mangija asetab oma kédigu ajal ihe nupu vabale viljale laual ja pltab moodustada
neli oma varvi nuppu jarjestikku (horisontaalselt voi vertikaalselt).

Markus: Kui neli nuppu on reas, ei saa neid enam teiste ridade jaoks kasutada.

voIT
Mang 18peb siis, kui mangijatel saavad nupud otsa.
Vditja on see mangija, kes on loonud kdige rohkem neljast nupust ridu.

5. mdng - Bingo
Vanus: alates 3. eluaastast. Mangijate arv: 2 - 4. Mangu kestus: 10 - 15 minutit.
Vaja on selle mangu jaoks: 4 bingo lauda, 12
bingo kaarti (12 erinevat looma), 1 kott, igale
mangijale 6 ,,silindri“ nuppu.

Mangu eesmark: olla esimene, kes tdidab oma
laua.

KUIDAS MANGIDA

Mangijad valivad igaliks Uihe laua ja 6 nuppu ning asetavad need enda ette. 12
»,looma“ kaarti pannakse kotti.

Noorim mangija alustab. Seejarel mangivad mangijad kordamdédda paripdeva.

Oma kaigu ajal vGtab mangija kotist Uhe kaardi seda vaatamata ning utleb teistele,
milline loom see on.

Kdik mangijad vaatavad oma lauda, et naha, kas neil on see loom olemas.
- Kuiloom on laual, asetatakse silinder vastava looma viljale, mis kotist vélja
tdmmati.
- Kuilooma laual ei ole, ei juhtu midagi.

Kaart asetatakse korvale ja jargmine mangija tdmbab kotist uue kaardi, ja nii edasi.

voIT

Mang I6peb kohe, kui Giks méngija on oma laua taitnud, asetades silindri k&igile oma
“looma” valjadele.

See mangija kuulutatakse voitjaks.

6. mang — Memoriin

Vanus: alates 3. eluaastast. Mangijate arv: 2 - 4.
Mangu kestus: 10 - 15 minutit.

Vaja on selle mangu jaoks: 24 Memoriini kaarti.
Mangu eesmark: leida voimalikult palju paare.

KUIDAS MANGIDA
Koik kaardid laotatakse laua keskele pildid allapoole.




Mangijad kdivad kordamodda, keerates kdigepealt lihe, seejarel teise kaardi Gmber.
Kui mangija keerab mber kaks tGihesugust kaarti, vBidab ta paari ja jaitab need enda
korvale. Seejarel voib ta uuesti mangida, keerates veel kaks kaarti.

Kui kaks kaarti on erinevad, antakse kdigile piisavalt aega neid vaadata, seejarel
keeratakse nad tagasi ja jaetakse samasse kohta.

Seejarel on jargmise mangija kord.
vOIT

Mang |dpeb siis, kui kdik paarid on leitud ja laual pole enam kaarte. Vditja on
mangija, kes on saanud kdige rohkem paare.

TARINGUMANGUD
.. - | T,

7. mang — Yam Junior = =m g ®

C: - - =
Vanus: alates 4. eluaastast. Mangijate arv: 2 - 4. ‘ : L :‘: : :
Mangu kestus: 10 - 15 minutit. [\ Ses e il
Vaja on selle méngu jaoks: 4 Yam lauda, igale © —

R eSS

mangijale 8 ,silindri“ nuppu, 5 taringut.
Mangu eesmark: olla esimene, kes tdidab oma laual kolmese rea nuppe voi veeretab
Yami.

KUIDAS MANGIDA

Mangijad votavad igaiks Ghe laua ja kaheksa nuppu ning asetavad need enda ette.
Viis taringut pannakse laua keskele. Noorim mangija alustab.

Seejarel mangivad mangijad kordamooda péaripadeva.

o - " _:,‘ :: Oma kaigu ajal pltab mangija veeretada
ah SoWSiest Lo WResl tiringute kombinatsiooni, mis lubab tal asetada
sosonl] Jocoisoatl] Lot ilindri oma lauale.

Selleks vGib taringuid veeretada kuni kolm korda.

Iga viske ajal vGib veeretada koik taringud vGi panna korvale need, mida peetakse
vajalikuks kombinatsiooni moodustamiseks (ja sel juhul veeretada ainult tlejaanud
taringuid).

Kui kombinatsioon 6nnestub saada, asetatakse silinder vastavale viljale.

vOoIT

Kui sul Onnestub tdita rida kolmest silindrist, oled méangu voitnud.
Kui aga oma kaigu ajal veeretad Yami (5 sama vaartusega taringut), voidad mangu
koheselt.

. [ L] .
® : Veereta vdhemalt kolm 1 | g®, | :Veeretavdhemalt kolm 6
[
° : Veereta viis jarjestikuse
@ : Veereta vahemalt kolm 2 I vadrtusega taringut: 1, 2,3,4, 5
all | \5i2,3,4,56
®® | : Veereta vihemalt kolm 3 am : Veereta neli sama vaartusega
R ] taringut
[ X
®® | : Veereta vahemalt kolm 4
A A ..
A : Yam: Veereta viis sama
A A v
e e vaartusega taringut
i "
@ o : Veereta vahemalt kolm 5

8. mang — Maja

Vanus: alates 4. eluaastast. Mangijate arv: 2 - 4. Mangu kestus: 10 minutit.
Vaja on selle mangu jaoks: 1 taring, igale mangijale lks paberileht.
Mangu eesmark: olla esimene mangija, kes I[Gpetab oma maja.

KUIDAS MANGIDA
Siin on ndide majast, mille pead joonistama:
Noorim mangija alustab. Seejarel mangivad mangijad kordamdédéda paripaeva.

Oma kdigu ajal on eesmark joonistada osa oma majast. Selleks tuleb veeretada
taringut ja s6ltuvalt saadud arvust vGib joonistust tdiendada.
Maja osad tuleb joonistada rangelt jargmises jarjekorras:

6 — maja ruut (seinad) ‘A

5 — katus

4 — uks

3 vGi 2 — Uiks aken (Markus: aknaid peab olema 2) l
1 - korsten

Kui veeretad arvu, mis lubab sul joonistada osa majast, saad uuesti veeretada,
vastasel juhul Idheb kord jargmisele mangijale.

vOoIT
Sa voidad, kui oled esimene mangija, kes |IGpetab oma maja.



9. mdng - Kirbud

Vanus: alates 5. eluaastast. Mangijate arv: 2 - 4. Mangu kestus: 10 minutit.
Vaja on selle mangu jaoks: 1 téring, Gks paber punktide lilesmarkimiseks.
Mangu eesmark: koguda 20 punkti vdimalikult vaheste kdikudega.

KUIDAS MANGIDA
Noorim mangija alustab. Seejarel mangivad mangijad kordamédéda paripdeva.

Oma kaigu ajal pane taring , kirbuna hiippama®“, vajutades nimetissdrmega taringu
Ulemisele servale, ja kirjuta Ules taringul ndidatud punktid. Seejarel on jargmise
mangija kord.

Jarjestikuste kaikude punktid liidetakse kokku. Lépeta kohe, kui oled jdudnud 20
punktini voi sellest dle.

vOoIT
Mangu voidab see mangija, kes jouab 20 punktini kdige vaiksema arvu kdikudega.

10. mang - Siida

Vanus: alates 4. eluaastast. Mangijate arv: 2 - 4. Mangu kestus: 10 minutit.

Vaja on selle mangu jaoks: 1 taring, igale mangijale tiks paberileht.

Mangu eesmark: olla esimene mangija, kes maha tdmbab oma siidame kuus osa.
KUIDAS MANGIDA E. 23

Mangijad joonistavad igaiiks oma paberile sidame, kopeerides | |
allolevat naidet, jagatuna kuueks nummerdatud osaks. ’ :

Noorim maéngija alustab. Seejarel mangivad mangijad

kordamaoodda paripaeva.

Oma kaigu ajal veereta taringut ja tdmba maha vastav number oma siidamelt.

Kui see number on juba maha tdmmatud, pead selle pakkuma vasakul olevale
mangijale voi jargmisele mangijale, kui vasakul olev mangija on selle numbri samuti
juba maha témmanud.

Seejarel on jargmise mangija kord.
vOoIT

Sa voidad, kui oled esimene mangija, kes on maha tommanud kdik oma siidame
osad.

11. méang - Assad

Vanus: alates 6. eluaastast koos tdiskasvanuga. Mangijate arv: 3 - 4.
Mangu kestus: 10 minutit.

Vaja on selle mangu jaoks: 5 taringut.

Mangu eesmark: olla viimane, kes asetab 1 keskele.

KUIDAS MANGIDA: Noorim mangija alustab. Seejirel méngivad maéngijad
kordamddda paripdeva. Oma kaigu ajal veereta 5 taringut. Seejarel:
e aseta 1(d) laua keskele,
anna 2(d) vasakul olevale mangijale,
anna 5(d) paremal olevale mangijale,
e javeereta uuesti ilejadanud taringuid (need, millel on 3, 4 vdi 6).

Jatka taringute veeretamist, kuni sul pole Ghtegi taringut alles. Seejarel on jargmise
mangija kord veeretada need taringud, mis ta sai. Kui tal ei ole Ghtegi taringut, laheb
kaik jargmisele mangijale jne.

VOIT: Vdidad siis, kui oled viimane méngija, kes asetab 1 laua keskele.

12. mdng - Read

Vanus: alates 5. eluaastast koos tdiskasvanuga. Mangijate arv: 2 - 4.
Mangu kestus: 10 minutit.

Vaja on selle mangu jaoks: 5 taringut, iks paber punktide Glesmarkimiseks.
Mangu eesmark: olla esimene mangija, kes lletab 100 punkti.

KUIDAS MANGIDA
Noorim mangija alustab. Seejarel mangivad mangijad kordamdédéda paripdeva.
Oma kaigu ajal veereta viis taringut Gks kord ja margi oma tulemus (les vastavalt
saadud kombinatsioonile.
Kui veeretad:
e 12345, saad 20 punkti
o 1234+ (ikskdik milline muu number, saad 15 punkti
e 12 3+ kaks muud numbrit, saad 10 punkti
e 12+ kolm muud numbrit, saad 5 punkti

Seejarel on jargmise mangija kord proovida veeretada jarjestust ja punkte koguda.
Parast igat veeretust liidetakse tulemus sinu varasematele punktidele.

Tahelepanu: Kui veeretad lhe viskega kolm 1, kaotad kdik oma punktid ja pead
alustama uuesti nullist.

VOIT: Sa vdidad, kui oled esimene mangija, kes jGuab 100 punktini vdi sellest (le.
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Dés 6 ans avec un adulte 1 3 a4 joueurs I 10 min
OO
MATERIEL: 5 dés.
BUTDUJEU: étre le dernier a placer un 1 au milieu.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Le plus jeune joueur commence puis on joue dans le sens

des aiguilles d'une montre.

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

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

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

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

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

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

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

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

DEROULEMENT DE LA PARTIE

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

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

S'ilfait:

* 12345, il marque 20 points

* 1234 +un autre dé, il marque 15 points

« 123 + deux autres dés, il marque 10 points

« 12 + trois autres dés, il marque 5 points

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

Aprés chaque lancer les joueurs additionnent leur score
a celui fait précédemment.

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

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

4yearsand up | 2-4players | 10 - 20 mins

OO

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

HOW TO PLAY

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

MOVING THE PAWNS

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

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

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

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

ASCENDING TO HEAVEN

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

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

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

WINNING
You win by being the first player to remove your two pawns
from the board.



W

4yearsand up | 2-4players I 10 -15 mins
OO
EQUIPMENT: the Goose Game board, 1 pawn per player
(each player chooses a different colour), 1 dice.
OBJECT: to be the first to reach space number 30.

Syearsand up I 2 players I 10 -15 mins
SO
EQUIPMENT: the Tic Tac Toe board, 24 “cylinder”
pieces per player (each player chooses a different colour).
OBJECT: to create as many rows as possible of four pieces of your colour.

HOW TO PLAY

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

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

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

SPECIAL SPACES

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

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

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

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

« The skull and crosshones (space no 17) sends you back
to space number1.

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

WINNING
The first player to reach space number 30 wins the game.

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

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

HOW TO PLAY

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

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

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

WINNING

The game ends when the players run out of pieces.
The winner is the player who has created the most rows
of four pieces.

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

EY

Syearsand up | 2-4players I 10 -15 mins

OOO

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

HOW TO PLAY

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

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

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

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

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

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

3yearsandup | 2-4players I 10 -15 mins

OO

EQUIPMENT: 4 bingo boards, 12 bingo cards
(12 different animals), 1 bag, 6 "cylinder" pieces per player.

N sy

OBJECT: to be the first to fill your board.

HOW TO PLAY

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

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

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

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

« Otherwise, nothing happens.

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

a card from the bag, and so on.

WINNING

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



3yearsandup I 2-4players 1 10 -15 mins
OO
EQUIPMENT: 24 Concentration cards.
OBJECT: to find as many pairs as possible.

HOW TO PLAY

Spread all of the cards out face down in the middle

of the table.

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

second card.

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

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

Then it is the next player's turn.

WINNING

The game ends when all the pairs have been won and

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

player who has won the most pairs.

OO

DICE GAMES

() Roll at least three 15

Roll at least three 2s
@

:. Roll at least three 3s
( X J

Roll at least three 4s
( X J
{

®
® Roll at least three 5s

Roll at least three 65

Roll five dice of successive values:
1,2,3,4,50r2,3,4,5,6

Roll four dice of the same value

A A .
A Yam: Roll five dice of the same value
A A

WINNING

Assoon asyou manageto complete arow of three cylinders,
you win the game. If on one of your turns you roll a Yam
(5 dice of the same value), you immediately win the game.
A game by Renaud Drieux.

| B |
O A AOO 4yearsand up | 2-4players 1 10 -15 mins
0® tiee OO

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

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

Place the five dice inthe middle of the table. The youngest
player starts.

Players thentake itin turns to playin a clockwise direction.

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

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

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

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

The youngest player starts. Players then take it in turns
to play in a clockwise direction.

On your turn, the aim is to draw part of your house. In

order to do so, roll the dice, and depending on which
number you roll, you may be able to add to your drawing.

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

* 6, the square of the house

« 5, the roof

« 4, the door

« 30r2,asingle window (NB. there must be 2 windows)
« 1, the chimney

Ifyou roll a number which allows you to draw part of your
house, you can roll again, otherwise the turn passes to
the next player.

WINNING
You win by being the first player to complete your house.



5years and up with an adult I 2 -4 players 1 10 mins 6 years and up with an adult I 3 -4 players 1 10 mins
OO OO
EQUIPMENT: 1dice, a sheet of paper to note the scores. EQUIPMENT: 5 dice .
OBJECT: to accumulate 20 points in as few turns as possible. OBJECT: to be the last to place a 7in the middle.

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

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

Ao Vssre g,

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

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

HOW TO PLAY On your turn, roll the dice then cross out the correspond- OBJECT: to be the first player to exceed 100 points.

The players each draw a heart on their sheet, copyingthe  ing number on your heart.

example below, split into six numbered parts. If you have already crossed out that number, you have HOW TO PLAY Then it is the next player's turn to try to roll a straight

The youngest player starts. Players then take it in turns  to offer it to the player on your left, or to the following The youngest player starts. Players then take it in turns  and score points.

to play in a clockwise direction. player if the player to your left has already crossed it out to play in a clockwise direction. After each throw, add your score to your previous points.
as well. , Onyourturn, roll the five dice once and note down your  ge carefuf: if you roll three 1s in a single throw, you lose
Then it is the next player's turn. score depending on the combination you threw. all your points and have to start afresh.
WINNING If you roll:

* 12345, you score 20 points WINNING

« 123 4 + any other number, you score 15 points You win by being the first player to reach or exceed 100
123 + any two other numbers, you score 10 points points.

* 12 + any three other numbers, you score 5 points

You win by being the first player to cross out every part
of your heart.



Fran 6 ar tillsammans med en vuxen 1 3 till 4 spelare 1 10 min
SO
MATERIAL: 5 tdrningar.
SPELETS MAL: att bli den sista spelaren som placerar en T:a i mitten.

SR HAR SPELAS SPELET:

Den yngsta spelaren borjar och darefter fortsatter man

medurs.

Spelaren kastar de 5 tarningarna. Darefter

« placeras ettan eller ettorna mitt pa bordet,

« ges tvaan eller tvaorna till grannen till vanster,

« ges femman eller femmorna till grannen till héger,

« spelas de aterstaende tarningarna en gang till.
(Det vill sdga de som visar 4, 3 eller 6).

Spelaren fortsatter pa detta satt att sla tarningarna tills
det inte finns nagra kvar. Darefter slar nasta spelare
de tarningarna som tagits emot. Om man inte har nagra
gar turen vidare till nasta spelares osv.

SPELETS SLUT:

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

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

SA HAR SPELAS SPELET

Den yngsta spelaren borjar och sedan fortsatter man
medurs.

Spelaren kastar alla 5 tarningarna en enda gang och
skriver ner resultatet beroende pa vad tarningarna visar:
Om hen far:

«1,2,3,4,5s3vinner hen 20 poang
«1,2,3,4+enannan tarning sa vinner hen 15 poang
« 1, 2, 3 + tva andra tarningar sa vinner hen 10 poang
« 1, 2 + tre andra tarningar sa vinner hen 5 poang

66

Darefter ar det nasta spelares tur att forsoka fa en svit
och samla podng.
Spelarna raknar samman poangen med tidigare poang
efter varje runda.

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

SPELETS SLUT
Vinnaren ar den som forst far minst 100 poang.

C4 net | 2-4 vrpoka | 10-20 muHyT

OO

B KOMI/IEKTE: uzposoe nose 0as nydo,
no 2 ¢puwiku Ha u2pokKa (y Kaxcdozo ceoli ysem), 1 Kybuk.
LIE/1Ib UTPbI: nepsbim npusecmu 0se c80U PUWKU

Ha KnemkKy «3ee30a» 6 yeHmpe rnoss.

XOA4 NAPTUMN

KaK bl UTPOK CTaBWT ABe CBOM GULLKM B KKOHIOLIHIO»
CBOEro LBETa. X0z, NEPEXOAVT N0 YacoBOM CTpeske. HaunHaeT
CaMbli MIALLIMIA UTPOK — OH NepBbIM BPOcaeT KyOUK.

NEPEMELLEHME ®PULLEK

YTObbI BbIBECTM GULLIKY M3 KKOHIOLLHWY 1 MOCTABUTL €€ Ha
KNEeTKY «CTapT», UTPOK A0/MKEH BbIGPOCHTL LIECTEPKY.
B 3aTom cyyae oH bpocaeT KybuK eLlie pas 1 nepemelLaet
GWLIKY Ha KOSIMYeCTBO K/IETOK, paBHOe BbiNasLemy
ymneny. Ecam urpok yske Bbisen 06e GULLIKK, OH MOXKeT
caenatb xoa Ntoboit U3 HKMX. BbiBpocKB WwecTepky,
WTPOK MOJTyHaEeT MPaBO Ha MOBTOPHbIN XOZ,

Ec/nn Ha MrpoBoOIt AOPOKKE HAXOAUTCA HECKOIbKO
duwek, oaHa dMLLKa MOKET A0rHATb APYTYHO. PULLKK
He MOryT 0BroHATb Apyr Apyra (3anpeT KacaeTca U
duwek ogHoro ugeta). Ecam Ha nyT ogHOM GULIKK
CTOWT Apyras ¢ulLKa, OHa He MOKeT ee 06OrHaTb u
[O/KHA BCTaTb Ha KAETKy No3aju Hee.

Ho ecnu xop Mrpoka 3akaH4YMBaEeTCA Ha KieTke,
yXe 3aHATON Apyro GULLKON, OH «BbIOMBaET» ee ¢
OOPOXKKM: ero GULLIKa BCTAeT Ha 3Ty KNETKY, a BbibKTan
¢dvLLIKa BO3BPALLAETCA B CBOIO KKOHIOLIHIO.

BOCXOXAEHUE HA HEBECA

Mpoias NoAHbIN KPyr, GULLKK BCTAIOT Ha NOCNEAHIOD
KNETKY AOPOMKKN — Y MOAHOMKMA NECTHULbI, BeyLen
B Hebo.

MpumeuaHue. Xo A0/KeH 3aKOHYNTbCA TOYHO Ha
3TOM KneTke. Ecav Bbinaswee Yncno npesbilaeT
KO/IMYECTBO KNETOK, OCTABLUMXCA A0 NECTHULbI, UTPOK
He nepemeLLaeT GULLKY.

KNneTku necTHUUbl NPOHYMepoBaHbl 0T 1 10 4. YTo6bl
nepemnTn Ha KNeTKy 1, Hy*XHO BbIOPOCUTL eAnHMLY.
YTOBbI NepeiTh Ha KNETKY 2, HYXXHO BbIBPOCUTb ABOM-
Ky U T. 4. A0 KNeTkn 4. Ha necTHuue GULWKM OAHOro
LiBETA MOryT CTOATb HAa OAHOM KNeTKe U 0BroHATL
Apyr Apyra.

HakoHeL, 4ToObI duLLKa NepeLuna c KNETKN 4 Ha KNeTKy
«3Be3/,a» B LLeHTPe 1 yLLINA C NONA, HYXKHO BbIBPOCUTL
LecTepKy.

KOHEL, NAPTUN

B napTum nobexaaeT Urpok, KOTOPbIV NepPBbIM BbIBEN
c nonsa obe ceom GULIKK.
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C4 net | 2-4 wrpoka | 10-15 munyT
OO
B KOMII/IEKTE: uzposoe nosne «2ycék»,
no 1 gpuwike Ha u2poKa (y kaxcdozo ceoli yeem), 1 Ky6uK.
LE/Ib UTPbI: nepsbim dolimu 0o Knemku 30.

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

XoA4 NAPTUU

HaunHaeT camblil MNaAWWIA UTPOK. Xo4 NepexoamnT no
uacoBoit cTpesike. Moy4uns Npaso xoA4a, Urpok bpocaet
KYOUK M NepemeltaeT cBO GULIKY HA KONMYECTBO
KJI€TOK, PaBHOE BbINaBLEMY YMCAY.

EC/IM X0 UrpOKa 3aKaHYMBAETCA Ha KNETKE, Y3Ke 3aHATOM
ApYroli GULLIKOK, OH OTNPAB/AET €€ Ha KNETKY, C KOTOPOM
npuwen.

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

OCOBbIE KNETKN

o Knetku «rycék» 6, 18 n 24: dpuwka noBTOpHO
nepemeLLaeTca Ha KONMYECTBO KNETOK, paBHoe
BbINaBLUeMy YMCay.

o «MocT» (kneTka 3): ULLIKa NepemeLLLaeTcs 40 BTOPOro
MocTa (40 KneTku 21).

¢ «OTenb» (knetka 10): UTPOK MPOMNYCKAET XOA,

o «Tiopbma» (knetka 14): YTobbl yTN C ITON KNETKMK,
HYYXHO BbIOPOCUTL LLECTEPKY.

e «Yepen» (kneTka 17): Bo3BpaT Ha KaeTky 1.

e «JITaBUMPUHT» (KNeTKa 27): Urpok NponyckaeT ABa
X0A4a.

KOHEL, NAPTUU

B naptumn nobexpaaeT TOT, KTO NepBbIM AoLWen
0o knetku 30.

MpumeyaHue. Xoa A0MKEH 3aKOHYUTHCA TOYHO

Ha kneTke 30. Ecan Bbinaslwee YMCN0 NpeBbllaeT

MAaKcumasibHoe Kosau4yecmeo pas

XoA NAPTUN

Mrpokn 6epyT no 24 puWKM cBOErO LBETa U CTaBAT
nx nepen coboi. Urpy HauMHaeT camblil MAaAWnIn
UrpOK, a 3aTeM UrPOKM XOAAT MO o4epem.

Mrpoku no ovepeamn CTaBaT No o4HON dULIKe Ha
cBOBOAHYIO KNETKY NOAA, CTapanaChk BbICTPOUTb B PAS,
4 GULLIKM cBOErO LiBeTa (N0 ropy3oHTaAN UK BEPTUKAN).

MpumeuaHume. YeTbipe GULLKK, CTOALLME B PAL, HENb3A
MCNoNb30BaTh A4 NOCTPOEHNA APYrUX PAAOB.
KOHEL, NAPTUU

MapTuA 3aKaHYMBAETCA, KOTAa UFPOKM BbICTABAT BCE
cBOU GULWIKK. [TobEeXRAAET UTPOK C HAMBONbLLIMM KO-
4yecTBOM PAAOB M3 4 duLLek cBoero LBeTa.

KO/INYECTBO OCTaBLUMXCA KNETOK, UTPOK OTCTyNnaeT

Ha3ad Ha KO/IMYeCTBO /INWHUX KNEeTOK.
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C5net | 2-4 vrpoka | 10-15 muHyT

XOoA4 NAPTUN

Ka bl UTPOK CTaBWT CBOIO GULLIKY PALOM C UTPOBbLIM
nonemy KneTkn 1. HaumHaeT camblit MAaaWwmni Urpok,
a 3aTEM XOZ, NepexoamT Mo 4acoBoK cTpeske. Mrpok
bpocaeT KybUK 1 nepemelLaeT CBOK GULWKY Ha KOK-
4EeCTBO KNETOK, PaBHOE BbiNaBLLEMY YMCTTY.

KneTku «nectHUUa»: ec/im Urpok OCTaHOBUAICA Ha
KNeTKe, rae HaxoamuTcAa HM3 NeCTHULUbI, OH NOAHMMaeTCA
Mo ee CTyNneHAM Ha KNeTRY, rAe HaxoauTCa BepPX 1IeCTHULLBI.
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OOO

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

KneTtkun «3mean»: ecniv UTPOK OCTaHOBWUICA Ha KNeTKe
C XBOCTOM 3MeN, OH CnyCKaeTCAa No Teny aMmen Ha
KNEeTKY, rae HaxoanTca ee rososa.

KOHEL, NAPTUU
B napTum nobexkaaeT TOT, KTO NepBbIM AOWen A0
KNneTku 49.

MpumeuaHume. Xoa J0MKEH 3aKOHUMTLCA TOYHO HA
KkneTke 49. Ecnuv BbiNasLLlee YNCNO NpeBblllaeT KoNu-
YeCTBO OCTABLUMXCA KNETOK, UTPOK OTCTyMNaeT Ha3az,
Ha KOIMYECTBO INLLIHNX KNETOK.
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C3net | 2-4 urpoka | 10-15 muHyT

OO

B KOMI/IEKTE: 4 kapmoyKu 0aa nomo, 12 yeemoHoe (12 pa3Hoix
HUBOMHbIX), 1 MewokK, no 6 puwiek «60YOHOK» HA U2POKd.

LEJIb UTPbI: nepsbim 3akpbimb 8ce KAemKU Ha caoeli KapmoykKe.

XoA4 NAPTUU

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

VIrpy HauvMHaeT camblil MAAALWWIA UFPOK, @ 3aTEM XOZ,
nepexoamT Mo 4acoBol cTpesnike. Urpok BepeT KeToH
13 MeLKa Hayraz 1 roBOPUT, KaKoe XMBOTHOE OH B3I

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

KapTouKax.

© EC/IM UrPOK HaLLIe/ 3TO KMBOTHOE Ha CBOEM KapTOUKe,
OH CTaBUT GULLKY Ha KNETKY C 3TUM KMUBOTHbIM.

¢ B IPOTMBHOM C/ly4ae HUYEro He NPOUCXOAMT.

3aTem KapTouyKa BbIXOAUT U3 UrPbl, U CAeayiouwmnit

UrpoK 6epeT caeayroLLyto KapToUKy U3 MELLKa...

KOHEL NAPTUU

MapTusA 3aKaHYMBAETCA, KOTAa OAMH U3 UTPOKOB 3aKPbI/l
GULIKaMM BCE KNETKM «KMBOTHOE» Ha CBOEM KapTOUKe.
OH 0bbsBnseTca nobeamTenem.
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C3ner I 24 urpoka | 10-15 muHyT
OO
B KOMI/IEKTE: 24 KapmouykKu.
LEJIb UTPbI: Halimu Kak MoxcHO 6oabwe nap.

Xo4 NAPTUU

BbIJIOKMTE BCE KAPTOUYKM INLLEBOM CTOPOHOIN BHU3 B
LeHTpe cTona.

[oNy4mB NpaBo X043, UrPOK OTKPbIBAET APYT 3@ APYrom
[1BE KapTOUKM.

¢ ECM UrpoK OTKPbIN ABE O4UHAKOBbIE KAPTOUKM,
oH 3a6upaeT 3Ty napy cebe. B 3Tom C/iydae OH MoXeT
CXOAMTb eLe Pa3 M OTKPbITb elle ABe KapTOUKM.

¢ EC/IY UFPOK OTKPbI BE Pa3Hble KapTOUuKH,
OH JaeT BCeM BpeMA NOCMOTPETb Ha HUMX, a 3aTeMm
3aKPbIBAET MX M OCTABAAET HA TOM Ke MecTe.
3aTem X0z, NePexoauT K CeytoLLEMY UTPOKY.
KOHELU NAPTUU
MapTWa 3akaH4YMBaeTCA, KOrAa BCe Napbl HAMAEHbI 1
KapTOYeK Ha CToNE He ocTanock. MobexaaeT ToT, KTo
Habpan bonblue Bcex nap.

OO

NIPbl B KOCTU

. BbIBPOCUTb YMCA0 1 KaK MUHUMYM
Ha 3 KybuKax

® BbIBPOCUTb YMCAO 2 KaK MUHUMYM
® | Ha3kybukax

O BbIBPOCUTb YMCO 3 KaK MUHUMYM
.. Ha 3 KybuKax
® @ | BLi6pOCUTL YMCIO 4 KaK MUHUMYM
® @ | Ha3xybukax

( R BbIBPOCUTH YMCN0 5 Kak MUHUMYM
o0 Ha 3 KybuKax

... BbIBPOCUTL YMCI0 6 KaK MUHUMYM
..‘ Ha 3 KybuKax

BbI6GpoCKTL ceputo U3 5 uncen:
1,2,3,4,5um2,3,4,5,6.

B B BbIOpOCUTL OAMHAKOBOE YNCO Ha
BB | 4rybukax

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

KOHEL, NAPTUMN

MrpoK, BbicTpomBWMI B pas 3 dUWKK, nobexaaeT B
napTuu. Urpok, BbIBpoCcKBLUMIA KOMBUHALMIO «AXTa»
(oAMHaKoBOE UMC/I0 Ha 5 KyBUKax 3a OAMH Xo4), cpasy
nobexaaeT B NapTum.

ABTOp Mrpsl PeHo Apwo.
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C4 net | 2-4 vrpoka | 10-15 muHyT

OOO

B KOMIJ/IEKTE: 4 KapmoyKu, no 8 ghuwiek
«6040HOK» Ha U2POKa, 5 Kybukos.

LE/Ib UTPbI: nepsbim sbicmpoume 8 psad 3 huwiku
Ha ceoell KapmoYKe Usu 8bI6pocumMes KOMBUHAYUIO «fxmax.

Xo4 NAPTUMN

KaxAablii UrpoK BblbMpaeT cebe KapTouky 1 8 duiek
1 KnageT ux nepef coboit. 5 KybuKoB NonoxnTe B
LeHTp cToNa.

Mrpy HauMHaeT camblil MIAALLNIA UTPOK, @ 3aTeM X044
nepexosuT No YacoBOW CTPesIKe.

Monyuns NpaBo xofa, UrPOK cTapaeTcs BbIBPOCUTL
KOMBWHALMIO, KOTOPas NO3BONWUT €My NOCTaBUTb
GULKY Ha CBOIO KAPTOYKY.

OH moxeT BpocaTb KybKKM 40 Tpex pas 3a xoa. Mocne
Kax40ro 6pocka OH peLlaeT, Kaknue KYOUKM HYKHO
6poCUTH ellle pas, a Kakune 0CTaBUTb, YTOBbI NOAYUNTD
KombuMHauMio (To ecTb BO BTOPOM C/lyyae oH bpocaeT
NMOBTOPHO He BCe KyOUKM).

BbIBpOCKB OAHY M3 KOMBUHALLMIA, UTPOK CTAaBUT DULLKY
Ha COOTBETCTBYHIOLLYHO KNETKY.

C4 net | 2-4 vrpoka | 10 muHyT
OO
B KOMIJ/IEKTE: 1 KybuK, no aucmky 6ymaau Ha U2poKa.
LE/Ib UTPbI: nepsbim Hapucosamse c8oli 00MUK M0AHOCMbIO.

XoA4 NAPTUU
Mogaens 4OMUKa NpeacTaBieHa HUKe:

Mrpy HaYMHaEeT camblii MAAZALWMIA UTPOK, @ 3aTEM XO4,
nepexoamT No 4YacoBOM CTpesKe.
Mony4ms Npaso xo/4a, UrPoK NpobyeT HapMucoBaThb
4acTb CBOETO AOMMKa. [1Ns 3TOro OH 6pocaeT Kybuk,
YTOBbI MONYUNTb HYMKHOE YMCO.

dTanbl PUCOBAHMA CAeAytOT B CTPOrOM NOPALKE:

6 — KBa4paT 4OMMKaA.

5 — Kpblwa.

4 — neps.

3 uam 2 — oaHO OKHO (BHUMaHue! B gomuke asa
oKHal).

1 — Tpyba.

Ecam nrpok BbIGpoCcKa Y1C/10, NO3BO/IAIOLLEE HAPMCOBATL
[eTanb ero OMNKA, OH MOXKeT CXo4uTb elle pas. B
NPOTMBHOM C/ly4Yae Xo4 NepexoauT K caeaytolemy
UrPOKY.

KOHEL, NAPTUU

MapTuio BbIMIPbIBAET TOT, KTO MNEPBbIM HapuCcoBan
CBOW AOMWMK NONHOCTbIO.
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C 5 netcos3pocabim | 2—4 urpoka | 10 munyT
OO0
B KOMII/IEKTE: 1 Ky6uK, nucm 6ymaau 04 3anucu ciemd.
LEJIb UTPbI: Habpame 20 04K08 30 MUHUMAIbHOE KO/UYecmeo X0008.

Xo4 NAPTUU

Mrpy HauMHaeT cambliit MIAALWNIA UTPOK, @ 3aTem Xo4,
NepexoauT No YacoBOM CTPesKe.

MoNyYMB NPaBO X043, UTPOK HAKMMAET yKazaTeIbHbIM
nasblLem Ha BepxHee pebpo KybuKa, 4Tobbl TOT Noa-
NPbLITHYA, M 3aNMUCbIBAET BbINABLLEE YMCN0. 3aTEM XOZ,
NepexoauT K CieayoLLemy UrpoKy.

XoZ4, 33 X040M UIPOKM CKAAAbIBalOT CBOM YUCAA, Bbl-
naslime Ha Kybuke. OHU [0MKHbI HabpaTb B cymme
20 unun 6onee 04KOB.

KOHEL, NAPTUU
B napTum nobexaaet urpok, Habpaswwmit 20 04KOB 3a
HauMeHbLIEee KONMYECTBO XOA08.

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

XoA4 NAPTUMU

Mrpy HaYMHaeT camblii MAAZALWMIA UTPOK, @ 3aTEM XO4,

nepexoAuT MO 4acoBoW cTpenke. Mosyyns nNpaso

xo4a, Urpok bpocaeT 5 KybMKoB. 3aTem:

e OH KnageT KybuKKM ¢ BbiNaswmmm yncnamum 1 B
LeHTp CcToNa.

e OH faeT KyBUKM C BbINABLUMMKM YNCAamu 2 coceay
cnesa.

e OH faeT KyBUMKM € BbINaBLUMMK Yncamm 5 coceay
cnpasa.

¢ OcTanbHble Ky6MKK oH 6pocaer ewe pas (To ecTb
KyOUKM C BbINABLUMMM Yncnamm 3, 4 unm 6).

MrpoK NpoZio1XKaeT Xoz, NOKa Yy Hero ocTatoTca KyouKkm
15 BPOCKa. 3aTeM XOAMT CIeAyHOLLMIA UTPOK: OH GpocaeT
nosyyeHHble KyBukM. Ecn KyBUKOB y HEro HeT, Xo4,
NepexosuT K Ceaytolemy UrpoKy U T. 4.

KOHEL, NAPTUU

Mo6exaaeT TOT, KTO BbIIOXKMU MOCAEAHION e AUHULY
B LLEHTP CcTONa.

C4 net | 2=4 urpoka | 10 munyT
OO0
B KOMIJIEKTE: 1 Ky6uk, no aucmky 6ymaau Ha U2poKd.
LEJIb UTPbI: nepssim 3a4yepKHymo ece 6 yacmeli ceoezo cepoya.

Xop4 NAPTUMU

KakAbl Urpok pucyeT cepALie Ha IUCTKE U AeNUT ero
Ha 6 4acTell C HoMepamu, Kak NOKa3aHo HUXKe.

Mrpy HauMHaeT cambli MNAALWMIA UTPOK, @ 3aTEM XOZ,
nepexoauT No YacoBOM CTPesIKe.
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Mony4nB NpaBo x04a, UTPOK 6pocaeT KyBuK v 3auep-
KMBaET BbINaBLUEE YNC/O Ha CBOEM CepALe.

EC/M 3TO YMCNO Y HEro yiKe 3a4epKHYTO, OH AO/KEH
NoLAapUTL ro Coceay C/1eBa WU CAEAYIOLLEMY 38 HUM
MrPOKY, EC/IN Y COCEA,A OHO YKe eCTb.

3aTem X0z NepexoauT K CAefytoLemy UrpoKy.
KOHELU NAPTUU

B napTum nobexkaaeT Urpok, KOTOPbI NepBbIM 3a4ep-
KHY/1 BCE 4aCTM CBOEro cepALa.

//////////

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

C5 net co B3pocabim | 2—4 urpoka 1 10 muHyT
OO
B KOMIJIEKTE: 5 Kybukoe, nucm 6ymaau 014 3anucu ciema.
LE/Ib UTPbI: nepsbim Habpame 100 uau bosee 04Kos.

XoA4 NAPTUU

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

Mrpok BpocaeT Bce 5 KyBMKOB OAMH pa3 v noay4yaeT
OYKM B 3aBUCMMOCTU OT BbINABLWMX YNCEN.

Ecnv oH BbIBpOCUA cepum:

*1,2,3,4,5— oH nonyyaet 20 O4KOB;
*1,2,3,4+papyroeyncno — oH nosyyaet 15 OUKoB;
¢ 1,2,3+paBagpyruxumncna — oH nosy4aet 10 OUKOB,
* 1,2+ TpU Apyrux yncna — OH Noay4vaeT 5 OYKOB.

3aTem cieaytoULmMi UTPOK BpocaeT KyOMKM 1 Nosyya-
€T OYKM 33 BbINaBLLYO CEPUIO.

Mocne Kaaoro 6pocka Urpoku npmubasnatoT 3apabo-
TaHHbIE OYKM K CBOEMY MPEKHEMY pesybTaTy.

BHuMaHue! Ec/im Urpok BbIBpoCUA TpM eAnHMLbI 38
0AMH BPOCOK, ero pesynbtTat OOHYAAETCA U OH HauK-
HaeT BCE C Hayana.

KOHEL, NAPTUU

MobexAaaeT TOT, KTO NepBbiM Habpan 100 nnm bonee
OYKOB.
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