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Verflixter Turm 3in1l

Turm:

Spielvorbereitung:

Zu Beginn des Spiels wird der Turm aufgebaut. Drei Steine bilden jeweils eine Lage. Zwei Lagen Spielsteine werden gegeneinander
um 900 versetzt. Der so aufgeschichtete Turm steht in der Mitte des Tisches.

Spielverlauf:

Abwechselnd nimmt jetzt jeder Spieler einen beliebigen Spielstein aus dem Turm und schichtet ihn auf die oberste Lage. Ein An-
heben und wieder Ablegen eines Spielsteins aus der obersten Schicht ist hierbei nicht erlaubt. Im Laufe des Spiels wird der Turm
immer héher und 16chriger und damit instabiler.

So ist das Spiel beendet:

Verloren hat der Spieler, bei dessen Spielaktion der Turm zusammenstirzt. Gewonnen hat somit derjenige, der den vorletzten Spiel-
stein entfernen kann, ohne dass der Turm umfallt. Der Verlierer muss den Turm wieder neu aufschichten.

Spielvariante:

Lassen Sie die Wahl Ihres Spielsteines von einem Wiirfel bestimmen.

Stapeln Sie den Turm wie oben beschrieben in der Mitte des Tisches auf. AnschlieBend wiirfelt jeder Spieler mit dem beiliegenden
Farbwirfel und zieht den Stein, dessen Farbe er gewdirfelt hat aus dem Turm und schichtet ihn auf die oberste Lage.

Domino:

Dieses ist ein einfaches und weit verbreitetes Dominospiel. Es kann von zwei, drei oder vier Spielern gespielt werden.

Spielvorbereitung:

Zu Beginn des Spiels zieht jeder Spieler mehrere Dominosteine.

Spielverlauf:

Der Spieler mit dem hochsten Doppel beginnt und legt diesen Spielstein in die Mitte des Tisches. Dieses wird auch als ,Start” oder
.Set” bezeichnet. Der zweite Spieler legt nun einen passenden Spielstein (gleiche Augenzahl an gleiche Augenzahl) im rechten Win-
kel an den ersten. Danach legt jeder weitere Spieler reihum einen Stein an eine der beiden offenen Enden. Wer nicht anlegen kann,
muss passen, d.h. er klopft auf den Tisch.

So ist das Spiel beendet:

Das Spiel ist beendet, wenn ein Spieler alle seine Dominosteine anbauen konnte —das ist das Domino- oder wenn kein Spieler mehr
anlegen kann. Der Spieler, der das Spiel beendet, erhélt die Anzahl aller Augen auf den Spielsteinen der Gegner als Gewinnpunkte.

Pairs:

Spielvorbereitung:

Vor Beginn des Spiels werden alle Klotze so gelegt, dass sie mit der Bildseite nach unten auf dem Tisch liegen. Nun missen die Kl6t-
ze gut gemischt und auf dem Tisch verteilt werden. Man kann die Kl6tze nun zu einem Rechteck ordnen, oder sie, um den Schwie-
rigkeitsgrad zu erhdhen, beliebig auf dem Tisch verteilen.

Spielverlauf:

Der Spieler der an der Reihe ist, deckt nacheinander zwei der Kl6tze auf. Ist auf den beiden aufgedeckten Klotzen das gleiche Bild

zu sehen, so darf der Spieler beide Klétze vom Tisch nehmen und noch mal zwei aufdecken. Dies geht so lange, bis der Spieler zwei
verschiedene Klotze aufdeckt.

Deckt der Spieler zwei verschiedene Klotze auf, werden diese wieder umgedreht und bleiben auf der gleichen Position auf dem Tisch
liegen. Die Klotze missen so aufgedeckt werden, dass alle Mitspieler die Bilder gut erkennen kdnnen.Nun ist der nachste Spieler an
der Reihe und versucht wieder so viele Paare wie mdglich aufzudecken.

So ist das Spiel beendet:

Das Spiel ist beendet, sobald alle Bildpaare aufgedeckt wurden. Gewinner des Spiels ist derjenige, der am Ende die meisten Kl6tze
gesammelt hat. Haben mehrere Spieler am Ende gleich viele Kl6tze, so wird eine Entscheidungsrunde mit einer ungeraden Anzahl
an Bildpaaren gespielt.
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Tumbling Tower 3in 1

Tumbling tower:

Before starting the game:

To begin the game, the tower is built. Three stones of the same colour make one layer. Two layers of game pieces are placed at a
900 angle to each other. Any colour can be stacked on top of the other. The tower is built in the middle of the table.

Course of the game:

Each player takes a turn removing any one piece from the tower and placing it at the top layer of the tower. Lifting and putting a
piece back down from the top layer is not allowed. As the game progresses, the tower becomes increasingly higher and more irre-
gular and wobblier.

How the game ends:

The player whose move knocks down the tower loses. The player who removed the piece right before the tower collapsed is the one
who wins. The loser has to rebuild the tower.

Game variation:

Use a die to decide which piece to remove.

Stack the tower as described above in the middle of the table. Each player rolls the die with the coloured sides and then must remo-
ve a piece corresponding to the colour on the die from the tower and stack it at the top.

Dominoes:
This is the basic and most widespread domino game. Two, three or four can play.

Before starting the game:

Each player draws his hand from the boneyard.

Course of the game:

The player with the highest double starts by placing it face up in the centre of the table. This is known as the set or starter. The
second player puts a tile at right angles to it so that the touching halftile matches. Thereafter each player puts down one tile in turn
at eather end of the leg. A player unable to play passes (knocks).

How the game ends:

The game ends when a player goes out (“domino”) or all players knock in turn. The player who goes out scores the sum of the pips
on the tiles held by his opponent(s).

Pairs:

Before starting the game:

Before starting to play, place all the blocks on the table with the picture side down. Then mix the blocks thoroughly and spread
them out over the table. Now you can arrange the blocks into a rectangle, or leave them lying randomly on the table to increase the
difficulty.

Course of the game:

The player whose turn it is turns over two of the blocks, one after another. If the same image appears on both blocks, the player
takes both blocks from the table and turns over two more. This goes until the player turns over two different blocks.

If the player turns over two different blocks, these are turned face-down again and remain in the same position on the table. The
blocks must be turned over so that all players can see the pictures easily.

Now it is the next player’s turn, who also tries to turn over as many pairs as possible.

How the game ends:

The game ends when all the pairs have been matched. The winner is the person who has collected the most blocks at the end. If
several players have the same number of blocks at the end, they play an additional round with an odd number of image pairs.
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La tour maudite 3 en1

Tour infernale:

Préparation du jeu:

La tour est construite au début du jeu. Trois pieces d'une méme couleur forment une couche. Les couches de piéces sont disposées
perpendiculairement a celles de I'étage inférieur. Vous étes libres de choisir les couleurs que vous superposez. La tour ainsi empilée
se dresse au milieu de la table.

Déroulement du jeu:

A tour de réle, chaque joueur retire alors de la tour une piéce de son choix et la pose sur la couche du sommet. Il n'est pas permis
de soulever et de reposer une piece de la couche du sommet. Au fil du jeu, la tour devient de plus en plus haute, de plus en plus de
trouée et de ce fait de plus en plus instable.

Fin du jeu:

Le perdant est le joueur dont I'action provoque I'écroulement de la tour. Le gagnant est donc celui qui a enlevé I'avant derniere
piéce sans faire tomber la tour. Le perdant doit reconstruire la tour.

Variante de jeu :

Déterminez le choix de votre piéce par un dé.

Empilez la tour au milieu de la table comme décrit plus haut. Ensuite chaque joueur lance le dé coloré fourni avec le jeu et enléve de
la tour une piéce dont il a tiré la couleur avec le dé et la pose sur la couche du sommet.

Domino:
Ceci est un jeu de Domino simple et trés répandu. Il peut étre joué par deux, trois ou quatre joueurs.

Préparation du jeu:

Pour commencer, chaque joueur prend plusieurs pions.

Déroulement du jeu:

Le joueur avec le double le plus élevé démarre et place ce pion au centre de la table. Ceci est le début du jeu et peut étre appelé
«start» ou «set». Le deuxiéme joueur place un pion en angle droit. La moitié du pion accolé doit avoir un nombre de points iden-
tiques a la moitié déja placée. Aprées ¢a, chacun place a son tour un pion a une des extrémités. Celui qui ne peut placer de pion doit
passer son tour en tapant sur la table.

Fin du jeu:

Le jeu est terminé si un joueur a pu placer I'ensemble de ses pions - c'est ¢ca le Domino- ou bien si plus aucun joueur ne peut en
placer. Le joueur qui termine le jeu recoit I'ensemble des points sur les pions des autres joueurs. Si on joue en groupe, on déduit
du groupe adverse les points de son partenaire. Si tous les joueurs doivent passer, celui qui a le moins de points recoit les points
gagnants des autres. On les détermine en additionnant tous les autres points moins ceux du vainqueur.

Paires:

Préparation du jeu:

Avant de commencer a jouer, placez tous les blocs sur la table, face vers le bas. Mélangez bien les blocs et répartissez-les sur la tab-
le. Vous pouvez alors organiser les blocs pour former un rectangle, ou les laisser sur la table de maniére aléatoire pour augmenter la
difficulté.

Déroulement du jeu:

Le joueur dont c'est le tour retourne deux blocs, I'un aprés I'autre. Si la méme image apparait sur les deux blocs, le joueur prend ces
derniers, puis retourne deux blocs supplémentaires. Ceci se répete jusqu’a ce que le joueur retourne deux blocs différents.

Si le joueur retourne deux blocs différents, il les retourne a nouveau en les plagant face vers le bas et en les laissant au méme end-
roit sur la table. Les blocs doivent étre retournés de maniére a ce que tous les joueurs puissent facilement voir les images.

Le tour passe au joueur suivant, qui essaie alors de retourner le plus de paires possible.

Fin du jeu:

Le jeu prend fin lorsque toutes les paires ont été assemblées. Le gagnant est celui qui a collecté le plus de blocs a la fin du jeu. Si
plusieurs joueurs possedent le méme nombre de blocs a la fin du jeu, un tour supplémentaire est joué, avec un nombre impair de
paires d'images.
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La Torre Maldita 3 en 1 @

La Torre Maldita

Preparacion del juego:

Para empezar el juego, hay que construir la torre. Cada piso de la torre se forma con tres bloques de un mismo color. Los bloques de
cada piso deben estar girados en un angulo de 90° con respecto a los bloques del piso inmediatamente inferior. Cada piso puede ser
del color que desee. La torre debe situarse en el centro de la mesa.

Desarrollo del juego:

En cada turno, el jugador retira el bloque de la torre que desee y lo coloca sobre el Gltimo piso. No se pueden retirar y colocar bloques
que estén situados en el Ultimo piso. A medida que transcurre el juego, la torre va creciendo y se va llenando de huecos que la hacen
cada vez mas inestable.

De esta forma termina el juego:

Pierde el jugador que derrumbe la torre durante su turno. El ganador sera el que retire el penultimo bloque sin que se caiga la torre.
El jugador que pierda deberd volver a construir la torre.

Variante de juego:

Utilice un dado para determinar el movimiento de los bloques.

Construya la torre en el centro de la mesa como se ha indicado. A continuacién, cada jugador tira el dado de colores que se incluye
en el juego y retira un bloque del color que le haya tocado para colocarlo en el Ultimo piso de la torre.

Domino:
El domind es un popular juego clasico de fichas en el que participan de dos a cuatro jugadores.

Preparacion del juego:

Para empezar el juego, los jugadores van cogiendo sus fichas.

Desarrollo del juego:

El dominé clasico se puede jugar con dos, tres o cuatro jugadores.

El jugador que tenga el doble mas alto empieza la partida y coloca esta ficha en el centro de la mesa de juego. El jugador siguiente
coloca una ficha adecuada en angulo recto con el doble (el nimero del extremo de la ficha debe coincidir con el nimero del doble).
Los jugadores pueden seguir colocando sus fichas por turnos en cualquiera de los dos extremos abiertos. El jugador que no pueda
poner fichas, golpea la mesa con la mano para indicar que ,pasa”.

De esta forma termina el juego:

El juego acaba cuando un jugador consigue colocar todas sus fichas, o cuando ningun jugador puede seguir colocando fichas. El
jugador que termina la partida recibe el nimero total de puntos de las fichas de sus adversarios.

Parejas:

Preparacion del juego:

Antes de comenzar a jugar, coloque todos los bloques sobre la mesa con el lado de la imagen hacia abajo. A continuacién, mezcle
cuidadosamente todos los bloques y repartalos sobre la mesa. Ahora puede ordenar los bloques para que formen un rectangulo, o
bien puede dejarlos repartidos aleatoriamente sobre la mesa para aumentar la dificultad.

Desarrollo del juego:

El jugador que tiene el turno da la vuelta a dos de los bloques, uno tras otro. Si le aparece la misma imagen en ambos bloques, el
jugador los retirara de la mesa y dara la vuelta a dos mas. Este proceso se repite hasta que el jugador haya dado la vuelta a dos
bloques diferentes.

Si el jugador da la vuelta a dos bloques diferentes, estos se volveran a colocar bocabajo y permaneceran en la misma posicién sobre
la mesa. Debe darse la vuelta a los bloques de forma que todos los jugadores puedan ver facilmente las imagenes.

Ahora es el turno del siguiente jugador, que también tratard de descubrir tantas parejas como sea posible.

De esta forma termina el juego:

El juego termina cuando se hayan emparejado todos los bloques. El ganador sera la persona que haya acumulado més bloques al
final de la partida. Si varios jugadores han acumulado la misma cantidad de bloques, se jugara una ronda adicional con un nimero
impar de bloques.
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Torre maledetta 3 en 1 @

Jenga:

Preparazione della partita:

All'inizio della partita si costruisce la torre. Tre pietre dello stesso colore costituiscono un livello. Due pedine orizzontali vengono
spostate I'una verso l'altra di 90°. Il colore delle pedine da usare puo essere scelto a piacimento. La torre cosi disposta si trova al
centro della tavola.

Svolgimento del gioco:

Adesso ciascun giocatore a turno rimuove una pedina a scelta dalla torre e la posiziona sul livello superiore. Non & permesso
rimuovere e collocare nuovamente una pedina sul livello superiore della torre. Nel corso del gioco la torre diventa sempre piu alta e
quindi piu instabile.

Fine del gioco:

Il giocatore che perde é quello che fa crollare la torre. Il vincitore della partita € il giocatore che per ultimo ha rimosso una pedina
senza far crollare la torre. Il giocatore che perde deve costruire una nuova torre.

Variante del gioco:

Selezionate la pedina lanciando un dado.

Costruire la torre come descritto in precedenza nella parte centrale della tavola. Successivamente ogni giocatore lancia un dado
colorato ed estrae dalla torre una pedina del colore corrispondente al risultato del lancio posizionandola in cima alla torre.

Domino:
Il domino e un famoso gioco a tessere per 2-4 giocatori.

Preparazione della partita:

All'inizio della partita ogni giocatore lancia la pedina del domino.

Svolgimento del gioco:

Il giocatore che ottiene il risultato doppio piu alto inizia e posiziona le pedine al centro della tavola. Il secondo giocatore colloca una
pedina adatta (punteggio corrispondente all'altra pedina) sull'angolo destro della prima. Quindi ogni giocatore poggia una pedina

a fianco di una delle estremita della fila. Il giocatore che non riesce a poggiare alcuna pedina deve passare, e lo indica battendo sul
tavolo.

Fine del gioco:

Il gioco termina quando un giocatore ha usato tutte le proprie pedine, o quando nessuno dei giocatori € piu in grado di posizionare
le pedine. Il giocatore che termina la partita ottiene il punteggio indicato sulle pedine dell’avversario.

Coppie:

Preparazione della partita:

Prima di iniziare il gioco, posizionare tutti i blocchi sul tavolo con il lato con il disegno rivolto verso il basso. Mescolare bene i
blocchi e distribuirli sul tavolo. Quindi, & possibile disporre i blocchi in un rettangolo o lasciarli sparsi sul tavolo per aumentare la
difficolta.

Svolgimento del gioco:

Il giocatore di turno gira due blocchi, uno dopo I'altro. Se i due blocchi presentano lo stesso disegno, il giocatore li prende entrambi
dal tavolo e ne gira altri due. Il gioco procede cosi fino a quando il giocatore non gira due blocchi diversi.

Se il giocatore gira due blocchi diversi, questi vengono ricollocati a faccia in giu sul tavolo, nella stessa posizione in cui si trovavano.
I blocchi devono essere girati completamente, in modo che tutti i giocatori possano vederne chiaramente I'immagine.

Il gioco passa quindi al giocatore successivo, che allo stesso modo prova a girare quante piu coppie possibili.

Fine del gioco:

Il gioco finisce quando tutte le coppie sono state abbinate. Vince il giocatore che alla fine del gioco ha raccolto piu blocchi. In caso
di parita tra vari giocatori, questi giocano un turno aggiuntivo con un numero dispari di coppie di disegni.
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Torenstapelspel 3 in 1 ®

Tuimeltoren:

Voorbereiding:

Aan het begin van het spel wordt de toren opgebouwd. Drie stenen van één kleur vormen telkens een laag. Twee lagen stenen wor-
den 90° ten opzichte van elkaar verdraaid. Welke kleuren u op elkaar stapelt mag u zelf weten. De aldus opgebouwde toren staat in
het midden van de tafel.

Spelverloop:

Om beurten neemt elke speler een willekeurige steen uit de toren en stapelt deze op de bovenste laag. Er mag hierbij geen steen
uit de bovenste laag worden gehaald en weer teruggelegd. In de loop van het spel wordt de toren steeds hoger, met meer leemtes
en dus instabieler.

Zo eindigt het spel:

De speler die de toren laat instorten, heeft verloren. Gewonnen heeft dus degene die de voorlaatste steen heeft verwijderd, zonder
dat de toren is omgevallen. De verliezer moet de toren weer opnieuw opbouwen.

Spelvariant:

Laat de keuze van uw steen bepalen door een dobbelsteen.

Stapel de toren weer zoals hierboven beschreven op in het midden van de tafel. Vervolgens doet elke speler een worp met de ge-
kleurde dobbelsteen en verwijdert dan de steen waarvan hij de kleur heeft gegooid. Deze stapelt hij dan op de bovenste laag.

Domino:

Domino is een geliefd klassiek legspel voor twee tot vier spelers

Voorbereiding:

Aan het begin van het spel trekt elke speler dominostenen.

Spelverloop:

De speler met de hoogste dubbel begint en legt de steen in het midden van de tafel. De tweede speler legt nu een passende steen
(gelijk aantal ogen aan gelijk aantal ogen) in een rechte hoek tegen de eerste steen. Daarna legt elke speler om de beurt een steen
tegen een van de beide open einden. Wie niet kan aanleggen, moet passen. Hij klopt dan op de tafel.

Zo eindigt het spel:

Het spel is ten einde als een speler al zijn dominostenen heeft aangelegd, of als er geen speler meer kan aanleggen. De speler die
het spel ten einde brengt, krijgt het aantal ogen op de stenen van de tegenstander als winstpunten.

Paren:

Voorbereiding:

Plaats, voor het spel begint, alle stenen op tafel met de afbeelding naar beneden. Hussel de stenen vervolgens goed door elkaar
en verspreid ze over de tafel. Je kan de stenen nu klaarleggen in een rechthoek, of deze verspreid over de tafel laten liggen om het
spel moeilijker te maken.

Spelverloop:

De speler die aan de beurt is, draait achter elkaar twee stenen om. Als beide stenen dezelfde afbeelding hebben, neemt de speler
beide stenen van de tafel en draait hij/zij nog twee om. Dit gaat door tot de speler twee verschillende stenen omdraait.

Als de speler twee verschillende stenen omdraait, worden ze weer teruggedraaid en blijven ze op dezelfde positie op de tafel liggen.
De stenen moeten worden omgedraaid zodat alle spelers de afbeeldingen goed kunnen zien.

Het is nu de beurt van de volgende speler, die ook probeert om zoveel mogelijk paren te vinden.

Zo eindigt het spel:

Het spel eindigt zodra alle paren zijn gevonden. De winnaar is de persoon die aan het einde de meeste stenen heeft verzameld. Als
meerdere spelers aan het einde evenveel stenen hebben, kunnen ze een extra ronde spelen met een oneven aantal gelijke afbeel-
dingen.
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Diabelska wieza 3 in 1

Diabelska wieza:

Przygotowanie do gry:

Na poczatku gry trzeba zbudowa¢ wieze. Trzy klocki jednego koloru tworza jedng warstwe. W kolejnej warstwie klocki uktada sie
pod katem 90° w stosunku do poprzedniej warstwy. O tym, jakie kolory beda utozone na jeden na drugim, decyduja gracze. Tak
utozona wieza stoi po $rodku stotu.

Przebieg gry:

Teraz gracze na zmiane wyjmuja dowolny klocek z wiezy i uktadaja go na najwyzszej warstwie. Podnoszenie i odktadanie klocka z
goérnego poziomu jest niedozwolone. W trakcie gry wieza staje sie coraz wyzsza i coraz bardziej dziurawa, a co za tym idzie, coraz
bardziej niestabilna.

Gra konczy sie nastepujaco:

Przegrywa gracz, ktoéry podczas swojego ruchu przewréci wieze. W ten sposob wygrywa ten, kto moze usuna¢ przedostatni klocek,
bez przewrdcenia wiezy. Przegrany musi odbudowac wieze.

Wariant gry:

O wyborze klocka, ktéry ma zostac wyjety, decyduje kostka.

Zbuduj na srodku stotu wieze w wyzej opisany sposéb. Nastepnie kazdy z graczy rzuca zataczong kostka i wyjmuje z wiezy klocek o
kolorze, jaki wskazata kostka i ktadzie go na najwyzszej warstwie.

Domino:
Domino to dobrze znana klasyczna gra dla 2—4 graczy.

Przygotowanie do gry:

Na poczatku gry kazdy z graczy losuje kamienie domino.

Przebieg gry:

Przy dwdch graczach pobiera sie siedem kamieni. W pozostatych przypadkach - pie¢. Rozpoczyna gracz z najwyzszg wartoscia
podwdjna i ktadzie ten kamien na srodku stotu. Nastepnie drugi gracz umieszcza pasujacy kamien (ta sama ilos¢ oczek do tej samej
ilosci oczek) prostopadle do pierwszego kamienia. Nastepnie kazdy gracz z kolei umieszcza jeden kamien na jednym z dwoch wol-
nych koncow. Gracz, ktory nie moze nic potozyé, musi pasowac, to znaczy puka w stot.

Gra konczy sie nastepujaco:

Gra konczy sie, gdy gracz moze potozy¢ wszystkie swoje kamienie domino lub gdy zaden z graczy nie moze nic potozy¢. Gracz,
ktory konczy gre, otrzymuje (jako zwycieskie punkty) liczbe wszystkich oczek na kamieniach przeciwnikéw.

Pamietaczek:

Przygotowanie do gry:

Przed rozpoczeciem gry umiesé wszystkie bloczki na stole tak, aby rysunki byty skierowane w doét. Nastepnie doktadnie wymieszaj
bloczki i roztdz je na stole. Teraz mozesz utozyé bloczki w prostokat albo zwiekszy¢ poziom trudnosci, pozostawiajac je w przypad-
kowych miejscach na stole.

Przebieg gry:

Biezacy gracz odwraca dwa bloczki, jeden po drugim. Jesli na obu bloczkach znajduje sie ten sam rysunek, gracz zabiera bloczki ze
stotu i odwraca dwa kolejne bloczki. Gra przebiega w ten sposéb do chwili, gdy gracz odkryje dwa rézne bloczki.

Jesli gracz odkryje dwa rézne bloczki, odktada je rysunkami skierowanymi w do6t w tych samych potozeniach na stole. Bloczki nalezy
odwréci¢ w taki sposéb, aby pozostali gracze mogli doktadnie obejrzec znajdujace sie na nich rysunki.

Teraz kolej nastepnego gracza, ktéry réwniez stara sie odwrdci¢ mozliwe najwiecej par.

Gra konczy sie nastepujaco:

Gra konczy sie po dopasowaniu do siebie wszystkich par. Zwycieza osoba, ktéra w momencie zakonczenia gry ma najwiecej blocz-
koéw. Jesli kilku graczy ma tyle samo bloczkdw, rozgrywaja dodatkowa runde z nieparzysta liczba par rysunkow.
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MNaparowas 6awHa 381

Axkpobatunueckas 6aluHsn:

MoaroTtoBka K urpe:

B Hauane urpbl BoicTpanBaeTcs HalHs. Kaxablli ypoBeHb 0b6pasyeTcs 13 Tpex bpyckoB OAHOrO LiBeTa. bpycku B ABYX COCeAHMX
YPOBHSAX JOMKHbI ObITb YI0XKeHbI NePReHANKYAAPHO ApYr Apyry. Bbl pelwaete no cBoemy BbI6OpPY, ypOBeHb Kakoro LiBeTa Haj 1 Moj
Kakum pa3melatb. Bo3segeHHas Takmm obpa3om ballHs CTOUT B LieHTpe cToAa.

Xop vrpbi:

Tenepb UrpoKuM Mo oYepeAn U3BAEKAOT U3 KOHCTPYKLMK BallHW Ntoboi Bpycok 1 kKnasyT ero Ha BepxHuin ypoBeHb. Mpun 3Tom
NpVNoAHMMaTb U KNacTb Ha3ag 6pyckn 13 BepXHero ypoBHs He paspeluaetcs. B xoze nrpbl 6allHa CTaHOBUTCS BCE BbILLE W
HeyCcTONuUMBeN 13-3a YBEAUYEHUSA B HEW NYCTOT.

Konew, urpbi:

MpourpbiBaeT TOT yYacTHUK, B pe3y/ibTaTe AefCTBUIA KOTOPOro baluHs obpyLlumnBaeTcs. A BbIMIPbIBAET YUYaCTHUK, YAaANBLUNIA
npeanocnesHuii bpycok, nepes Tem kak baliHa paccbinanack. MpourpasLnii JONKEH 3aHOBO COXUTb BaLLHHO.

BapuaHT urpbi:

MpepoctaBbTe BbI6OP cBOEro Hpycka Kyoumky!

BbicTpoliTe BallHo B LIEHTPe CTONA, KaK 3TO ONUCaHo BbiLe. [oc/e 3TOro Kax /bl Urpok 6pocaeT BXOASALLMI B KOMMIEKT LiBETHOWM
KybuK, BbITaCKMBaEeT U3 BallHK 6PYCOK TOrO LiBeTa, KOTOPbI eMy Bbinan Ha Kybuke, U KNajeT ero Ha BepxXHUI YPOBEHb.

AomuHo:

[JomMyHo — 370 ArobrMas Knaccuyeckas urpa ¢ Koctamu ans 2-4 Urpokos.

MoparoTtoBka K urpe:

B Hauane urpbl KaxXzblVi U3 y4acTHUKOB HepeT cebe KOCTALLKN AOMUHO.

Xogp vrpbi:

MpaBo Hayana Urpbl NOyYaeT YYacTHWK, Y KOTOPOrO Ha pykax caMblil 60/1bLLOV Ay6Ab, OH BbIKAAZAbIBAET 3Ty KOCTALLKY B LLEHTP
cTona. Tenepb BTOPOW UFPOK KNAAET MOAXOAALLYHO KOCTALIKY (Ha MOAOBUHKE KOCTALLKM TO e YMCIO OYKOB, YTO U Ha MONOBUHKE
BbIJIOKEHHOTO Ay615) Mo NPAMbIM YII0M K NepBoii. [ocne 3Toro Bce Urpoku Mo oYepean BbiKaAblBatoT MO KOCTALLKE K OAHOMY K3
ABYX OTKPbITbIX KOHLIOB BblK/ablBaeMOM LLeNoUKM. Y KOro HET MOAXOAALLMX KOCTALEK, AOMKEH MPOMYCTUTb XOZ — B 3HAK 3TOr0 OH
CTY4UT NO CTONY.

Konew, urpbi:

Mrpa 3akaHumBaeTca, eciv OAMH U3 UrpatoLL X CyMe BbINOXUTb BCE CBOU KOCTALLKN JOMUHO WV €CIN HU KOTO HET MOAXOAALLMX
KOCTALLEK, UTOObI CAieNaTb XOg. YUacTHUK, KOTOPbIM 3akaHUMBaET Urpy, NoslyyaeT B KaUecTBe BbIMTPbILLIA CYMMY OUYKOB BCEX
KOCTALLEK Ha pyKax COMepHUKOB.

Mapbi:

MoproTtoBka K urpe:

Mepeg HayanoOM Urpbl pa3mecTuTe Bce B10KM Ha CToNe KaPTUHKOW BHM3. MNoc/ie 3TOro TlwaTeNbHO nepemMeLlainTe 1 paBHOMEPHO
pasnoxuTe X Ha ctone. Tenepb Bbl MOXETE BbIIOXUTb U3 31€MEHTOB NMPAMOYrONbHVK WA OCTaBUTb WX Ha CTOJIE B MPOU3BOIbHOM
nopsgke, YtTobbl YCNOXKHUTL 3ajauy.

Xop vrpbi:

Virpok B cBOW X04 nepeBopaymBaeT ABa 610Ka, OAWH 3a ApyruM. Eciv Ha 06oux 610Kax OANHAKOBOE N306padkeHne, NrpoK
3abupaeT Mx CO CTONa M NepeBOpayMBaeT ciegytolive asa 610ka. Tak NPOMCXOAMT, MOKa UrPOK He NepeBepHeT JBa pa3Hbix 610ka.
Ecnn 610Kkn pasHble, OHKM CHOBa NMepeBOpPaYMBaOTCA JNLOM BHM3 1 OCTAtOTCA Ha TOM Xe MecTe Ha cTone. baoku Heobxoanmo
nepeBopaymBaTh TaknuM 06pas3om, UTOBbI BCE UTPOKM XOPOLLIO BUAEAN N306paXKeHMs.

Tenepb ouepesb CesytoLEero Urpoka, KOTOPbIN TakXe MbiTaeTcA NnepeBepHyTb Kak MOXHO 6obLue nap.

Konew, urpbi:

Wrpa 3akaHuvBaeTcs, koraa Bce napbl CObpaHbl. BeiMrpbiBaeT TOT, KTO B KOHLIe cobpan bonblue Bcero 6J10koB. ECn y Heckonbkmx
UrPOKOB B KOHLIE OKa3al0Cb OAMHAKOBOE KOJMYECTBO HAOKOB, OHU UrpatoT AOMONHUTENbHBIV PayHZ C HEYETHBIM KOIMYECTBOM nap
n306paxeHUN.
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