


LViHLIDKO, NEZLOB SE!

Hra pro: 2-6 hracd, Vék: od 3 let,
Délka hry: 30 minut

Herni potreby: 1 herni plan, 1 barevna hraci
kostka, 24 figurek v 6 barvach

# 1'1_' -

CIL HRY:

Ukolem kazdého hréce je obejit viemi svymi
figurkami celé kolo az do domecku, tj. na
4 rlznobarevna pole ve stfedu herniho planu.
Nejrychlejdi vyhrava.

PRAVIDLA HRY:

Na zacétku hry si kazdy hrac vezme 4 figurky
své barvy a postavi je do zasobniku B shodné
barvy.

Jednu figurku postavi na startovni policko
A shodné barvy. Hru zacind nejmladsi hrac.
Ostatni hraci pokracuji ve hie po sméru
hodinovych rucicek. Prvni hrd¢ hodi kostkou.
Postoupi ve sméru Sipky na nejbliz3i barevné
policko, které je shodné s barvou, kteréd padla
na kostce. Pokud hraci padne barva shodnd
s jeho figurkou, mlze nasadit dalsi figurku do
hry. Pokud nechce, hraje figurkou, ktera jiz je
ve hie. Pfi postupu hra¢ prekracuje figurky
protihracli i své vlastni. Vsechna prekrocend
pole se nélezité pocitaji. Pokud hraclv tah
kon¢i na policku obsazeném jinou figurkou,
hra¢ dostizenou figurku vyhodi a postavi ji
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zpét do jejiho zasobniku. Svoji figurku pak
postavi na uvolnéné policko. Vyhozené figurky
se mohou nasadit zpét do hry po hozeni
spravné (vlastni) barvy. Figurky, které prodly
celé kolo, umistuji hraci na 4 policka ve stiedu
herniho plénu. Na tato policka se vstupuje
z posledniho pole pred startovnim polickem
A. Tato 4 poli¢ka se nazyvaji domeckem. Do
domecku nesmi vstoupit zadnd figurka jiné
barvy. V domecku se jiz figurky nevyhazuij.
Do domecku smi hra¢ vstoupit tehdy,
padne-li mu barva shodna s barvou politka
v domecku. Poli¢cko musi byt volné, aby na néj
mohl vstoupit. Pokud hraci nepadne potiebnd
barva, a nema jiné figurky ve hie, musi pockat
nadal3ihod. Uvnitf domecku se mohou figurky
posouvat stejnym zplsobem jako pfi hte,
maji-li k tomu misto. Ten, komu se to nejdfi-
ve podafi, vyhrava. Ostatni hraci pokracuji
ve hre tak dlouho, az se i oni dostanou se
svymi figurkami na sva cilova policka.

ZLATY POHAR

Hra pro: 2-6 hrac, Vék: od 3 let,
Délka hry: 15 minut

Herni potieby: 1 herni plan, 1 barevna hraci
kostka, 6 figurek v 6 barvach




CJ’L HRY:
Ukolem hrace je bezpecné projet cely zavodni
okruh a dojet do cile jako prvni.

PRAVIDLA HRY:

Na zacatku hry si kazdy hra¢ vezme figurku své
barvy a postavi ji na startovni policko se Sipkou.
Hru zacind nejmladsi hrac. Ostatni hraci
pokracuji ve hfe po sméru hodinovych rucicek.
barevné policko, které je shodné s barvou,
kterd padla na kostce. Na policku smi stat vice
figurek. Jakmile zastavi hrd¢ na cerveném
policku, dostal se do kolize se soupefovym
autem a jedno kolo nehraje. Pokud zastavi
na zeleném policku, pfidd plyn a hazi jesté
jednou. Pfed tim nahlas zatroubi, aby viichni
slyseli, jak dobry je jezdec. Vitézi hrac, ktery
dojede jako prvni na posledni policko
s pohdrem. Hra¢ musi pfi poslednim hodu
hodit modrou barvu. V pfipadé, Ze hodi jinou
a nemuze postoupit doprfedu, zlstane stat
a ¢eka na dali kolo.

LOTO

Hra pro: 2-4 hrace, Vék: od 4 let,
Délka hry: 15 minut

Herni potieby: 4 tabulky, 24 pevnych karticek

CiL HRY:

Vyhrava hra¢, ktery nejdfive zakryje vSechna
policka na své desticce kartickami se shodnym
obrazkem.

PRAVIDLA HRY:
Kazdy hrac¢ si vezme svoji desticku a polozi

ji pred sebe. Karticky se rozlozi doprostied
stolu obrazkem dolu a zamichaji. Hru zacina
nejmladsi hrac. Vytdhne si libovolnou karticku.
Pokud na ni je obrazek shodny s obrazkem
na desti¢ce, prilozi ji. Pokud se mu nehodi,
vrati ji zpét. Hraci se ve hfe pravidelné stfidaji
ve sméru hodinovych rucicek. Hra kondi,
jakmile se jednomu hra¢i podafi doplnit
viechny obrazky na svoji desticku. Pfi hfe dvou
hrach si muze kazdy vzit dvé desticky.

CERNY PETR

Hra pro: 3 a vice hrac(, Vék: od 4 let,
Délka hry: 10 minut

Herni potieby: 25 karet - 12 dvojic (0znacenych
stejnym symbolem) + 1 Cerny Petr

CIL HRY:
Zbavit se vsech karet z ruky a nemit na konci
hry v ruce Cerného Petra.

PRAVIDLA HRY:

Karty se dobfe zamichaji a rozdaji hra¢lim tak,
aby vdichni méli pokud mozno stejny pocet.
Hrac, ktery mé v ruce dvojici karet se stejnym
symbolem, ji ihned odlozi na stll. Za¢ing hrac
sedici po levici rozdavajiciho, hra pokracuje
po sméru hodinovych rucic¢ek. Hra¢, ktery je
na fadé, vytdhne nahodné jednu kartu z ruky
hrdce po pravici a pfid4 ji mezi své karty.
Pokud se mu sedly na ruce dvé karty se stejnym
symbolem, odlozZi je ihned na stil. Vitézem
se stava hra¢, ktery se jako prvni zbavi vsech
karet z ruky. Ostatni hraci pokracuji v odkladani
karet. Prohrava hrac¢, kterému zlstane v ruce
jako posledni karta Cerny Petr.
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LEVIA HLIADKA,
NEHNEVAJ SA!

Hya pre: 2 - 6 hracov, Vek: od 3 rokov,
Dizka hry: 30 minut

Herné potreby: 1 herny plan, 1 farebna hracia
kocka, 24 figurok v 6 farbach

# 1'1_'

CIEL HRY:

Ulohou kazdého hréca je obist vietkymi svojimi
figirkami celé kolo az do domceka, tj. na
4 roznofarebné policka v strede herného planu.
Najrychlejsi vyhrava.

PRAVIDLA HRY:

Na zaciatku hry si kazdy hra¢ vezme 4 figurky
svojejfarby a postaviich do zésobnika B zhodnej
farby.

Jednu figurku postavi na Startovacie policko
A zhodnej farby. Hru zac¢ina najmladsi
hra¢. Ostatni hra¢i pokracuju v hre v smere
hodinovych ruciciek. Prvy hra¢ hodi kockou.
PostUpi v smere Sipky na najblizsie farebné
policko, ktoré je zhodné s farbou, ktord padla
na kocke. Ak hracovi padne farba zhodna
s jeho figurkou, méze nasadit dalsiu figurku
do hry. Ak nechce, hra figurkou, ktord uz je
v hre. Pri postupe hra¢ prekracuje figurky
protihracov aj svoje vlastné. Vietky prekrocené
policka sa nalezite pocitaju. Ak hracov tah konci
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na policku obsadenom inou figurkou, hrac
dostihnuty figirku vyhodi a postavi ju spat
do jej zasobnika. Svoju figurku potom postavi
na uvolnené policko. Vyhodené figurky sa
mozu nasadit spat do hry po hodeni spravnej
(vlastnej) farby. Figurky, ktoré presli celé kolo,
umiestiuju hraci na 4 policka v strede herného
planu. Na tieto policka sa vstupuje z posledného
pola pred startovym polickom A. Tieto 4 policka
sa nazyvaju domcekom. Do domceka nesmie
vstupit Ziadna figurka inej farby. V doméeku
sa uz figurky nevyhadzuji. Do domceka smie
hrac vstupit vtedy, ak mu padne farba zhodna
s farbou policka v domceku. Policko musi byt
volné, aby na neho mohol vstupit. Ak hracovi
nepadne potrebna farba, a nemd iné figurky
v hre, musi pockat na dalsi hod. Vnutri domceka
sa mozu figurky posuvat rovnakym spdsobom
ako pri hre, ak maju na to miesto. Ten, komu sa to
najskor podari, vyhrava. Ostatni hraci pokracuju
v hre tak dlho, az sa aj oni dostanu so svojimi
figurkami na svoje cielové policka.

ZLATY POHAR

Herné potreby: 2 - 6 hracov, Vek: od 3 rokov,
Dizka hry: 15 minut

Hra obsahuje: 1 herny plan, 1 farebna hracia
kocka, 6 figurok v 6 farbach




CIEL HRY:
Ulohouhraca je bezpecne prejst cely pretekarsky
okruh a dojst do ciela ako prvy.

PRAVIDLA HRY:

Na zaciatku hry si kazdy hra¢ vezme figurku
svojej farby a postavi ju na Startové policko so
Sipkou.

Hru zadina najmladsi hra¢. Ostatni hraci
pokracuju v hre v smere hodinovych rudiciek.
Prvy hra¢ hodi kockou a postupi na najblizsie
farebné policko, ktoré je zhodné s farbou, ktora
padla na kocke. Na policku smie stat viac figurok.
Akondhle zastavi hra¢ na cervenom policku,
dostal sa do kolizie so siperovym automa jedno
kolo nehra. Ak zastavi na zelenom policku, prida
plyn a hadze este raz. Pred tym nahlas zatrdbi,
aby vsetci poculi, aky je dobry jazdec. Vitazi
hrac, ktory pride ako prvy na posledné policko s
poharom. Hra¢ musi pri poslednom hode hodit
modru farbu. V pripade, Ze hodi inii a nemoze
postupit dopredu, zostane stat a ¢aka na dalsie
kolo.

LOTO

Hra pre: 2 - 4 hracov, Vek: od 4 rokov,
Dlzka hry: 15 minut

Herné potreby: 4 tabulky, 24 pevnych karti¢iek

CIEL HRY:

Vyhrdva hrd¢, ktory najskor zakryje vietky
policka na svojej dosticke kartickami so
zhodnym obrazkom.

PRAVIDLA HRY:
Kazdy hrac si vezme svoju dosticku a polozi
ju pred seba. Karticky sa rozloZia do stredu

stola obrazkom dole a zamiesaju. Hru zacina
najmladsi hrac. Vytiahne si lubovolnu karticku.
Ak na nej je obrazok zhodny s obrdzkom na
dosticke, prilozi ju. Ak sa mu nehodi, vrati ju
spat. Hraci sa v hre pravidelne striedaju v smere
hodinovych ruciciek. Hra kon¢i, akonahle sa
jednému hracovi podari doplnit vietky obrazky
na svoju dosticku. Pri hre dvoch hracov si moze
kazdy vziat dve dosticky.

CIERNY PETER

H['a pre: 3 a viac hracov, Vek: od 4 rokov,
Dizka hry: 10 minut

Herné potreby: 25 kariet - 12 dvojic (oznacenych
rovnakym symbolom) + 1 Cierny Peter

CIEL HRY:
Zbavit sa vsetkych kariet zruky a nemat na konci
hry v ruke Cierneho Petra.

PRAVIDLA HRY:

Karty sa dobre zamie3aju a rozdaju hracom tak,
aby vietci mali pokial mozno rovnaky pocet.
Hrac, ktory mé v ruke dvojicu kariet s rovnakym
symbolom, ju ihned' odloZi na stél. Zacina hra¢
sediaci po lavici rozdavajuceho, hra pokracuje
v smere hodinovych ruciciek. Hra¢, ktory je na
rade, vytiahne nahodne jednu kartu zruky hraca
po pravici a pridé ju medzi svoje karty. Ak sa mu
zisli na ruke dve karty s rovnakym symbolom,
odlozi ich ihned' na stol. Vitazom sa stava hrac,
ktory sa ako prvy zbavi vietkych kariet z ruky.
Ostatni hraci pokracuju v odkladani kariet.
Prehrdva hrd¢, ktorému zostane v ruke ako
poslednd karta Cierny Peter.
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LION GUARD, TAKE IT EASY!

Game for: 2-6 players, Age: from 3 years,
Game duration: 30 minutes

Game requisites: 1 game board, 1 colour dice,

GOAL OF THE GAME:

The task of each player is to go around by all his
pieces to the home, it's on 4 different coloured
fields in the centre of the game board. The fastest
one wins.

RULES OF THE GAME:

At the beginning of the game each player takes
four pieces of his colour and put them in a reserve
fields B of the same colour.

One piece will be placed on the starting field
A of the same colour. The game begins with the
youngest player. The other players continue to
play in a clockwise direction. The first player rolls
the dice. He moves forward in the direction of the
arrow to the next colour field which is the same as
the colour of the dice. If the colour on a die is the
same as is the players colour, he can place another
piece from his reserve in the game. If he don't
want it, he plays with the piece which is already
in the game. In the process the player passes the
pieces of the opponents and his own pieces as
well. All overstepped fields are properly counted.
If the player's move ends on a field occupied
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by another piece, the player throws out the
opponent’s piece and puts it back into its reserve
field. His piece will be put then on the vacant
field. The pieces thrown out can be put back into
the game after rolling the right (own) colour. The
pieces which have passed the whole round will be
placed by the players on four fields in the centre
of the game board. Such fields will be entered
from the last field before the start field A. These
four fields are called home. No piece of other
player may enter the home. In the home the
pieces cannot be thrown out. A player can enter
the home only, if he rolls the same colour as the
colour of the field in the home. The field has
to be free, so he could enter it. If the player has
no colour needed, and he has no other pieces
in the game, he has to wait for next turn. Inside
the home the pieces can be moved by way as
in the game, if they have place enough for it.
Whoever succeeds it first, wins. The other players
continue to play until they come with their pieces
to their home fields.

GOLDEN CUP

Game for: 2-6 players, Age: from 3 years,
Game duration: 15 minutes

Game requisites: 1 game board, 1 colour dice,
6 pieces in 6 colours




GOAL OF THE GAME:
The task of players is to drive safely through the
whole race track and to reach first the finish.

RULES OF THE GAME:

At the beginning of the game each player takes
a piece of his colour and puts it on the starting
field with an arrow.

The youngest player starts the game. The other
players continue to play in a clockwise direction.
Thefirst player rolls the dice and moves to the next
colour field which is the same as the colour on the
dice. On the field more pieces can stand. Once
a player stops on a red field, he got into a collision
with the opponent’s car and he doesn't play one
round. If he stops on a green field, he turns up
the gas and he rolls once more. Before he hoots
loud that everyone can hear how good rider he
is. The winner is the player who arrives first to the
last field with the cup. The player has to roll blue
colour by his last throw. If he rolls any other colour,
he cannot move forward, he stops and waits for
next round.

LOTTO

Game for: 2-4 players, Age: from 4 years,
Game duration: 15 minutes

Game requisites: 4 tables, 24 solid cards

GOAL OF THE GAME:
The winner is the player who first covers all fields
on his table by cards with the same picture.

RULES OF THE GAME:
Each player takes his table and puts it in front of
him. The cards are spread in the middle of the

table face down and they are shuffled. The game
begins with the youngest player. He takes any
card. If the picture on it is the same as the picture
on the table, he puts the card on the table. If the
card doesn't suit, he gives it back. The players take
turns in the game regularly clockwise. The game
ends when one player manages to give all pictures
on his table. When two players play, each of them
can take two tables.

BLACK PETER

Game for: 3 and more players, Age: from 4 years,
Game duration: 10 minutes

Game requisites: 25 cards - 12 pairs (marked
with the same symbol) + 1 Black Peter

GOAL OF THE GAME:
Get rid of all cards and not have the Black Peter
in hands at the end.

RULES OF THE GAME:

The cards are shuffled well and dealt out to the
players so that everyone had the same number
of the cards, if possible. The player who has in his
hand a pair of cards with the same symbol, gives
them on the table. The player sitting left to the
dealer will start; the game continues in clockwise
direction. The player, who is next, pulls out one
card randomly from the hand of the player on
the right side and adds it to his cards. If he has
two cards with the same symbol, he puts them
back on the table. The winner is the player who
first gets rid of all cards from his hand. The other
players continue to put away the cards. Losing is
the player whom the Black Peter remains in his
hands as the last card.



OROSZLANKIRALY-
KI NEVET A VEGEN?

2-6 jatékos részére, 3 éves kortol,
Jatékido: 30 perc

Amire sziikség lesz: jatéktabla, szin
dobdkocka, 24 babu 6 killonféle szinben

zas @

A JATEK CELJA:

A jatékosok célja, hogy bébuikat a téblan
kérbevezetve mind a 4 babujukkal a hézba -
vagyis a palydn belll lévé 4 kilonbdzé szinl
mezére - érkezzenek. A jatékot az nyeri meg, aki
leggyorsabban a hdzba vezeti mind a 4 babujét.

JATEKSZABALYOK:

Minden jatékos valaszt magdnak egy szint, és
a4 babujat a B jell, megfeleld szinl mez6kre teszi.
Az els6 kdrben egy babuval minden jétékos kiléphet
megfeleld szinl (A jeld) start mezdre. A jatékot a
legfiatalabb jatékos kezdi, a tobbiek az éramutatd
jarasaval megegyezd irdnyban kovetkeznek. Az elsé
jatékos dob a kockaval, és babujaval alegkdzelebbi, a
dobés szinével megegyez0 szinli mezédre léphet. Aki
asajatszinétdobjaeldontheti,hogy még egy babujét
jatékba hozza, vagy amarjatékban lévé babujaval lép
a tablan. A babuk megelézhetik egymést. Ha egy
babu olyan mezére érkezik, ahol egy masik babu
all, akkor azt kiliti és visszateszi a tabla mellet 1évé
szines mez6k egyikére. A kilitott babuk akkor
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térhetnek vissza a jatékba, ha a jatékos a babuval
megegyezd szint dob. Miutan a babuk megtettek
egy telies kort a palyan, bemehetnek a héazba.
A béabukkal csak a sajat szinli hézba lehet belépni.
A hézban |évé babukat nem lehet kititni. A hédzba
csak a megfeleld szin dobdsaval lehet belépni.
A hézban minden mez6n csak egy babu dllhat.
Ha egy jatékosnak csak egy babuja van jatékban,
és nem sikeril a megfelel6 szint dobnia, akkor
abban a kérben nem léphet, meg kel vérnia, amig
ismét ra keriil a sor. A hazban a babukat a palyan is
érvényes szabalyoknak megfeleléen lehet mozgatni.
A jatékot az nyeri meg, akinek els6ként vezeti
a hazba mind a 4 béabujat. A tobbiek folytatjak
a jatékot, amig az 6 babuik is a hdzba nem érnek.

AZ ARANY KUPA

2-6 jatékos részére, 3 éves kortdl,
Jatékido: 15 perc

Amire sziikség lesz: jatéktabla, szin dobdkocka,
6 babu 6 kilonféle szinben

A JATEK CELJA:

A jatékosok célja, hogy minél gyorsabban és
biztonsagosabban korbeérjenek a palyan, és
elséként érjenek a célba.

JATEKSZABALYOK:
Minden jatékos valaszt magéanak egy szint,



és babujat a nyillal jeldlt start mez6re helyezi.

A jatékot a legfiatalabb jatékos kezdi, a tobbiek
az dramutatd jardsaval megegyezd irdnyban
kovetkeznek. Az els6 jatékos dob a kockaval,
és babujaval a legkozelebbi, a dobds szinével
megegyezé szini mezére 1ép. Egy mezén
tébb babu is allhat. Ha a babu piros mezére
lép, karambolozott, igy egy korbél kimarad. Ha
a babu zold mezére érkezik, rdléphet a gazpedalra:
még egyszer dobhat. A masodik dobas el6tt kidltania
kell, hogy mindenki megtudja milyen j6 sofér! A
jatékot az nyeri meg, aki els6ként ér a célba. Az
utolsé dobasnak kéknek kell lennie. Ha a jatékosnak
nem siker(l kéket dobnia, babuja a helyén marad, a
kévetkezé korben Ujra probalkozhat.

LOTTO

2-6 jatékos részére, 4 éves kortol,
Jatékidé: 15 perc

Amire sziikség lesz: 4 tabla, 24 kartyalap

A JATEK CELJA:

A jatékot az nyeri meg, akinek elséként sikeril
atablajan lévé képeket a megegyez6 képet dbrazold
kartyalapokkal letakarnia.

JATEKSZABALYOK:

Minden jatékos valaszt egy tablat, és azt maga
elé teszi az asztalra. A kartyalapokat meg kell
keverni, majd képpel lefelé forditva egyesével az
asztal kozepére tenni. A legfiatalabb jatékos kezd.
Felfordit egy kértyat. Ha a kartyan Iévé kép a sajét
tablajan van, akkor a tablajara teszi a képet. Ha
a kép nem az 6 tabldjan talélhatd, akkor a kértyat
visszateszi az asztalra. A jatékosok az Gramutatd
jarasaval megegyezd irdnyban kdvetkeznek egymas
utan. Ajaték akkor ér véget, ha egy jatékosnak sikeril

a tablajan [évé sszes képet letakarnia.
Ha csak két jatékos jatszik, mindketten két tablat
valaszthatnak.

FEKETE PETER

3 vagy tobb jatékos részére, 4 éves kortdl,
Jatékid6: 10 perc

Amire sziikség lesz: 25 kértyalap - 12 par
(alapok sarkaban ugyanaz a jel lathaté)
+ 1 Fekete Péter

A JATEK CELJA:

A jatékosok célja, hogy lerakjdk a kezikben
lévd kartydkat, és a jaték végén ne legyen naluk
a Fekete Péter.

JATEKSZABALYOK:

A lapokat alaposan meg kell keverni, és kiosz-
tani a jatékosok kozétt, Ugy, hogy lehetdleg
mindenkinek ugyanannyi lapja legyen. A parokat
- vagyis azokat a lapokat, amiknek a sarkaban
egyforma jel taldlhatd - le kell rakni az asztalra.
A jétékot az oszt6 bal oldalén l6 jatékos kezdi,
a tobbiek az dramutaté jardsdval megegyezd
iranyban kévetkeznek egymés utan. A soron évé
jatékos huz egyet a t6le jobbra Ul6 tarsa lapjai
kozlil, és a lapot a sajat lapjai kozé teszi. Ha sikeriilt
olyan lapot huznia, amilyenbél egy mar volt egy
a kezében, akkor a pért lerakhatja. A jatékot az
nyeri meg, akinek elséként fogynak el a lapjai.
A tobbiek tovabb jatszanak. A vesztes az, akinél
a Fekete Péter a jaték végén marad.

REGIO

JATEK
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LEVJA PATRULJA, NE JEZ| SE!

Igra za: 2 do 6 igralcev, Starost: Od 3 leta,
Trajanje igre: 30 minut

Igralne potrebs¢ine: 1 igralni plan, 1 barvno
igralno kocko, 24 figur v 6 barvah

CILJIGRE:

Naloga vsakega igralca je, da z vsemi svojimi
figuricami prehoditi cel krog do hisice, tj. na
4 raznobarvna polja v sredini igralnega plana.
Najhitrejsi zmaguje.

PRAVILA IGRE:

Na zacetku igre si vsak igralec vzame 4 figurice
svoje barve in jih namesti na pocivalisce B iste
barve.

Eno figurico namestite na Startno polje
A enake barve. Igrati zacne najmlajsi
udelezenec. Ostali igralci nadaljujejo z igro
v smeri urinih kazalcev. Prvi igralec vrze kocko.
Premakne se v smeri puscice na najblizje
barvno polje, ki je enako barvi, ki se je prikazala
na kocki. V kolikor igralcu pade barva njegove
figure, lahko v igro vkljuci naslednjo figuro. Ce
tega ne Zzeli, nadaljuje s figuro, ki je Ze v igri.
Igralec pri igri preskakuje svoje, pa tudi figure
nasprotnikov.Vsa prekoracena polja se ustrezno
racunajo. V kolikor se figurica zaustavi na polju
z drugo figurico, jo mora igralec izkljuciti in jo
vrniti na ¢akanje. Nato svojo figurico postavi na
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prosto polje. Izkljuc¢ene figurice se lahko vrnejo
v igro 3ele, ko vrzete pravilno (svojo) barvo.
Figure, ki so obsle celo pot, igralci namescajo
na 4 polja v sredini igralnega plana. Na ta polja
vstopa iz zadnjega polja pred Startnim poljem
A. Ta 4 polja se imenujejo hisica. V hisico ne
sme nihce vstopiti nobena figurica druge
barve. V hisici se figure ne mecejo vec iz igre.
V hiico lahko igralec vstopi le, ¢e dobi barvo
polja v svojem domu. Polje mora biti prosto,
da lahko stopi nanj. V kolikor nima ve¢ figuric
v igri, mora igralec pocakati da pride na vrsto.
V hisici se lahko figurice premikajo na enak
nacin kot v igri, ¢e za to imajo dovolj prostora.
Tisti, ki mu to uspe kot prvemu, zmaga. Ostali
igralci nadaljujejo z igro tako dolgo, dokler tudi
ne prispejo s svojimi figurami na ciljna polja.

ZLATI POKAL

Igra za: 2 do 6 igralcev, Starost: Od 3 leta,
Trajanje igre: 15 minut

Igralne potrebscine: 1 igralni plan, 1 barvno
igralno kocko, 6 figur v 6 barvah

- ) i

CILJ IGRE:

Naloga igralca je, da varno prehodi cel krog in
prispe do cilja kot prvi.

PRAVILA IGRE:
Na zacetku igre vsak igralec vzame figuro



Zelene barve in jo postavi na Startno polje
s puscico.

Igrati zaCne najmlajsi udelezenec. Ostali igralci
nadaljujejo z igro v smeri urinih kazalcev. Prvi
igralec vrze kocko in se premakne v smeri
puscice na najblizje barvno polje, ki je enako
barvi, ki se je prikazala na kocki. Na polju lahko
stoji po vec figuric. Ko se igralec zaustavi na
rde¢em polju, pomeni da je povzrocil nezgodo
zvozilom nasprotnika in se za en krog zaustavi.
V kolikor se zaustavi na zelenem polju, doda
plin in vrze Se enkrat. Pred tem $e glasno hupa,
da bi vsi slisali, da je dober voznik. Zmaga tisti,
ki pride na zadnje polje s pokalom kot prvi.
Zadnji zadetek, ki ga igralec vrze, mora biti
modre barve. V primeru, da vrze drugo barvo
in ne more postopati naprej, ostane na mestu
in ¢aka nasledniji krog.

LOTERIJA

Igra za: 2 do 4 udelezencev,
Starost: Od 4 leta, Trajanje igre: 15 minut

Igralne potrebscine: 4 tabele, 24 trdnih kart

CILJ IGRE:
Zmaga tisti, ki najprej pokrije vsa polja na svoji
ploscici s kartami z enako sliko.

PRAVILA IGRE:

Vsak igralec vzame svojo ploscico in jo poloZi
predse. Karte razporedi na sredino s sliko
navzdol in premesa. Igrati zacne najmlajsi
udeleZenec. Izvlecite poljubno karto. V kolikor
slika ni enaka sliki s ploscico, jo prilozi. V kolikor
to ni mogoce, jo vrne nazaj. Igralci se pri igri
redno izmenjujejo v smeri urinih kazalcev. Igra
se konca takoj, ko enemu igralcu uspe vse slike

dopolniti na svojo plosco. Pri igri dveh igralcev
lahko vsak vzame po dve ploscici.

CRNI PETER

Igra za: 3 in vec igralcev, Starost: Od 4 leta,
Trajanje igre: 10 minut

Igralne potrebs¢ine: 25 kart - 12 dvojic
(oznacenih z enakim simbolom) + 1 Crni Peter

CILJIGRE:
Znebiti se vseh kart v roki in na koncu ne imeti
v rokah Crnega Petra.

PRAVILA IGRE:

Karte dobro premesajte in razdelite med igralce
tako, da imajo vsi po moznosti enako Stevilo.
Igralec, ki drzi v rokah dve kartici z enakim
simbolom, jih takoj polozZi na mizo. Za¢ne tisti,
ki sedi na levi strani igralca, ki deli karte; igra
nadaljuje v smeri urinih kazalcev. Igralec, ki je
na vrsti, izvlece naklju¢no karto iz roke igralca,
ki sedi na desniin jo vloZi v svoje karte. V kolikor
ima v roki dve karti s enakim simbolom, jih
takoj odloZi na mizo. Zmaga tisti, ki se kot
prvi resi vseh kart. Ostali igralci nadaljujejo
zodlaganjem kart. Izgubi tisti, kateremu ostane
v roki zadnja karta — Crni Peter.
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LAVLJA PATROLO,
NE LJUTI SE!

Igra za: 2-6 igraca, Starosna dob: od 3
godine, Trajanje igre: 30 minuta

Sadrzaj: 1 planigre, 1 kocka za igranje u boji,
24 ﬁgurlce u 6 boja

CILJ IGRE:

Zadatak svakog igraca je obic¢i sa svojim
figuricama cijeli krug sve do kucice, tj. sti¢i na
4 polja raznih boja u sredini plana igre. Najbrzi
igrac pobjeduje.

PRAVILA IGRE:

Na pocetku igre svaki igra¢ uzme 4 figurice
odabrane boje i postavi ih na mjesto B po-
dudarne boje.

Jednu figuricu postavi na polazno polje A iste
boje. Igru zapocinje najmladi igrac. Ostali igraci
nastavljaju igru u smjeru kazaljki na satu. Prvi
igra¢ baca kocku. Pomjera figuricu u smjeru
strelice na najblize polje u boji koje je dobio
bacanjem kocke. Ukoliko igrac¢ na kocki dobije
boju koja je ista s bojom njegove figurice,
moze uvrstiti novu figuricu u igru. Ukoliko ne
zeli, koristi figuricu koja je vec u igri. Prilikom
igre igra¢ svojom figuricom preskace vlastite
figurice i figurice protivnika. Sva predena polja
se uracunavaju. Ako igrac zavrsava svoj potez
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na polju gdje se nalazi druga figurica, igrac tu
figuricu izbacuje iz igre i vraca je na mjesto B.
Svoju figuricu ostavlja na oslobodenom polju.
Izbacene figurice se mogu ponovno uvrstiti
u igru nakon 3to igra¢ na kocki dobije
podudarnu boju. Figurice koje su obisle cijeli
krug igradi postavljaju na 4 polja u sredini
plana igre. Na ova polja se dolazi s posljednjeg
polja prije polazne pozicije A. Ova 4 polja se
zovu kucica. U kucicu ne smije uci nijedna
figurica druge boje niti se figurice izbacuju.
Igra¢ u kucicu unosi figurice samo u slucaju
da je dobivena boja na kocki podudarna
s bojom polja u kudici. Polje mora biti prazno
da bi se mogla postaviti figurica. Ako igra¢ na
kocki ne dobije potrebnu boju, a nema u igri
drugih figurica, mora sacekati do sljedeceg
bacanja kocke. Figurice unutar kucice mogu
se pomijerati na isti nacin kao prilikom igre.
Onaj tko sve to prvi savlada, pobjeduje. Ostali
igraci nastavljaju igru sve dok ne postave svoje
figurice na ciljna polja.

ZLATNI PEHAR

Igra za: 2-6 igraca, Starosna dob:
od 3 godine, Trajanje igre: 15 minut

Sadrzaj: 1 plan igre, 1 kocka za igranje u boji,
6 figurica u 6 boja




CILJ IGRE:
Zadatak igraca je sigurno proci cijelom
kruznom auto stazom i doci do cilja prvi.

PRAVILA IGRE:

Na pocetku igre svaki igra¢ uzme figuricu
odabrane boje i postavi je na polazno polje sa
strelicom.

Igru zapocinje najmladi igrac. Ostali igraci
nastavljaju igru u smjeru kazaljki na satu. Prvi
igrac baci kocku i pomjeri figuricu na najblize
polje u boji koje je podudarno s bojom
dobivenom bacanjem kocke. Na polju moze
stajati vise figurica. Kada se figurica zaustavi
na crvenom polju, dolazi do sudara s autom
protivnika i igra¢ jedan krug ne igra. Ako se
zaustavi na zelenom polju, igra¢ doda gas
i baca kocku jo$ jednom. Prije toga glasno
zatrubi kako bi dao do znanja da je dobar vozac.
Pobjeduje igra¢ koji prvi dode na posljednje
polje s peharom. Prilikom posljednjeg bacanja
igra¢ mora dobiti na kocku plavu boju.
U slu¢aju da je ne dobije, ostaje na mjestu i
Ceka sljedeci krug.

LOTO

Igra za: 2-4 igraca, Starosna dob:
od 4 godine, Trajanje igre: 15 minuta

Sadrzaj: 4 ploce, 24 Cvrste karte

CILJ IGRE:
Pobjeduje onaj igrac koji prvi pokrije sva polja
na svojoj plo¢i kartama s podudarnom slikom.

PRAVILA IGRE:
Svaki igrac stavi pred sebe jednu plocu. Karte
se stave na sredinu stola slikom prema dole

i promijesaju. lgru zapocinje najmladiigrac, koji
izvlaci proizvoljnu kartu. Ako je na njoj slika
podudarna sa slikom na ploci, poklopi je. Ako
ne, vrati je natrag. Igraci igraju u smjeru kazaljki
na satu. Igra se zavrsava kada jedan od igraca
dopuni sve slike na svojoj ploci. Ukoliko igraju
dva igraca, svak od njih moZe uzeti dvije ploce.

CRNI PETAR

Igra za: 3i viSe igraca, Starosna dob:
od 4 godine, Trajanje igre: 10 minuta

Sadrzaj: 25 karata - 12 parova (oznacenih
istim simbolom) + 1 Crni Petar

CILJIGRE:
Osloboditi se svih karata na kraju igre uklju-
Cujudiikartu Crnog Petra.

PRAVILA IGRE:

Karte se dobro promijesaju i podijele igra¢ima
tako da svi imaju, ukoliko je to moguce, isti
broj karata. Igra¢ koji ima u ruci par karata
s istim simbolom, odmah ga spusta na stol.
Igru zapocinje igra¢ koji sjedi s lijeve strane
onoga tko dijeli karte. Igra dalje nastavlja u
smjeru kazaljki na satu. Igra¢ koji je na redu
izvuce jednu kartu iz ruke igraca sa svoje desne
strane i stavi je medu svoje karte. Ukoliko ima
dvije karte s istim simbolom, stavi ih odmah
na stol. Pobjednik je igra¢ koji se prvi oslobodi
svih karata iz ruke. Ostali igraci nastavljaju igru.
Gubi igrac kojem u ruci ostane kao posljednja
karta Crni Petar.
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JIABJbA NATPO/I0, HE JbYTH CE!

Wrpa 3a: 2-6 virpaya, CrapocHa f06: of 3 rofiviHe,
Tpajarbe nrpe: 30 MuHyTa

Cappxaj: 1 nnaH nrpe, 1 KoLKa 3a Urparbe
y 60oju, 24 durypuue y 6 6oja

LJb UTPE:

3apaTak CBakor urpava je fa obuhe ca csojum
durypruama Leo Kpyr cee go kyhuue, Tj. pa
CTUTHE Ha 4 nosba pasHKX 6oja y CpeamnHm NnaHa
urpe. Hajopxw nrpau nobehyje.

MPABWIA UTPE:

Ha nouetky urpe csaku urpay yame 4 purypue
opfabpaHe 60je 1 MoCTaBM WX Ha Mecto B mo-
pyhapHe 6oje. JegHy durypuly noctaBu Ha
nonasHo nome A wucte 6oje. Urpy 3anouurbe
Hajmnahy wrpay. OcTanu wrpaun HactaBrbajy
Urpy y CMepy Ka3arbKu Ha caTy. [MpBu nrpay 6aua
KoLKy. Momepa purypuLy y cMepy cTpenuue Ha
Hajonke nosbe uuja 6oja oproeapa 6oju Kojy
je pobuo GauareMm Kouke. YKONMKO urpad Ha
KoLKy gobuje 6ojy Koja je 1cta ca 6ojom Herose
duryprue, Moxe yBPCTUTU HOBY durypuuy y
urpy. AKO He Xenu, OH KOpucTu GurypuLy Koja
je Beh y urpu. Mpunvkom uUrpe mrpay CBojom
durypruom npeckaue corncteeHe durypule u
burypue npoTMBHMKa.

CBa npefeHa nora ce ypauyHaBajy. AKO mrpau
3aBplUaBa CBOj MOTe3 Ha MOsby rAe ce Hanasu
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ppyra durypuua, urpay Ty durypuly msbatlyje
3 urpe v Bpaha je Ha mecto B. Cojy durypuy
OCTaB/ba Ha ocioboheHoM Mosby. M3baueHe
durypuLe ce mory MoHOBO YBPCTUTW y Urpy
HaKOH LUTO Mrpay Ha KoLKV fobuje nogynapHy
60jy. Ourypuuie Koje cy obuLune Lieo Kpyr urpaun
MoCTaBsbajy Ha 4 nosba Yy CPpefvHM NnaHa urpe.
Ha oBa nosba ce fjonasu ca nocnefmer nosba npe
nonasHe nosuumje A. Oa 4 nosba ce 308y Kyhuua.
Y kyhuuy He cve yhu HujeaHa durypuua gpyre
6oje HUTM ce durypuue wn3bauyjy. Wrpau y
Kyhuuy yHocu durypuue camo y cnydajy ga je
pobujeHa 6oja Ha KoukM mogyfapHa ca 6ojom
nosba y Kyhuuw. Morbe mopa 61Ty npasHo Aa 6u
ce morna noctasuy Guryprua. AKo mMrpay Ha
KOLKV He fo6uje noTpebHy 6ojy, a Hema y urpu
apyrux durypuua, Mopa cayekat o cnegeher
6auarba Kouke. Ourypurue yHyTap Kyhuue mory
ce NomMepaTy Ha NCTY HauWH Kao NPUIIMKOM Urpe.
OHaj Ko cBe TO NpBY casnafa, nobehyje. Octanu
Urpaun HacTaB/bajy WUrpy CBe [OK He MoCTaBe
cBoje GurypuLe Ha LiurbHa nosba.

3JIATHU NEXAP

Wrpa 3a: 2-6 vrpaua, CrapocHa g06: o 3 roauHe,
Tpajarbe nrpe: 15 MUHYT

Cappaj: 1 nnaH nrpe, 1 KoLKa 3a Urpare
y 6oju, 6 drrypuua y 6 6oja




L b UTPE:
3agatak urpada je ga curypHo mpobe Lenom
KpY>KHOM ayTo CTa30M 11 Aia johe A0 Lnrba NpBul.

MPABWJIA UTPE:

Ha nouetky urpe cBaku urpay y3me éurypuy
opilabpaHe 6oje 1 NOCTaBy je Ha NOMa3HO Nobe ca
CTPENULIOM.

Virpy 3anounrbe Hajmnahm nrpay. Octanu urpaun
HacTaBsbajy Urpy y cmepy (KpeTakba) KasarbKu
Ha caty. MpBn urpay 6aum Kouky U nomepu
duryprly Ha Hajonuke nome uvja ce 6oja
nofynapa ca 6ojom fobrjeHoM baLarbem KoLike.
Ha noswy moxe ctajatvt Buwe durypuua. Kaga ce
duryprua 3aycTaBu Ha LpBEHOM MOJbY, AoMNa3u
[0 Cyfapa ca ayToM NPOTMBHMKA U Urpay jeaH
Kpyr He urpa. AKO Ce 3ayCTaBy Ha 3e/IEHOM MOJbY,
urpay foga rac v 6aua Kouky jow jegHom. Mpe
TOra rnacHo 3aTpyou Kako 61 jao [0 3Haka Aa
je nobap Bo3au. [Nobehyje urpau Koju npsw fohe
Ha mocnefre nobe ca nexapom. Mpunukom
nocnener 6auarba Mrpay mMopa Aa gobuje Ha
KoUKy nnasy 60jy. Y cnydajy pa je He pobwje,
0CTaje Ha MeCTy U1 YeKa cnegehn Kpyr.

J10TO

Wrpa 3a: 2-4 nrpaua, CrapocHa f06:
of 4 rogvHe, Tpajarbe urpe: 15 MuHyTa

Cappkaj: 4 nnoye, 24 yBpcTe KapTe

Lnb UrPE:

lMobehyje OHaj Wrpay Koju MpBK MOKpuWje CBa
nosba Ha CBOjOj NoUM KapTama ca nogyaapHoOMm
CIIMKOM.

MPABUNA UTPE:
CBaku rpau ctaBu npeg cebe jegHy nnouy. Kapte

Ce CTaBe Ha cpefHy CTona, CIMKOM Npema Jone
1 npomelLajy. Vrpy 3anounke Hajmnahu mrpay
KOjy M3BMaum NPOV3BOSbHY KapTy. AKO je Ha Hoj
C/MKa nofyAapHa ca CIYKOM Ha Niioyu, NOKonm
je. Ako He, BpaTu je Ha3ag. Virpaun nrpajy y cmepy
(kpeTarba) Kasasbky Ha caty. Mrpa ce 3aBpluaBa
Kaja jenaH of urpava nonyHm Cee CJIMKe Ha CBOjOj
nnoun. AKo mrpajy fiBa urpaya, CBaku Of HiX
MOXe Y3eTu ABE Niioye.

LPHW METAP

Wrpa 3a: 3 u BuLwe urpaya, CrapocHa fo6:
op 4 ropuHe, Tpajarbe urpe: 10 MUHYTa

Cappxaj: 25 Kapata - 12 napoBa (03HaueHux
nctum cumbonom) + 1 LipHu Metap

b UTPE:
Ocnobogntn ce CBMX KapaTa Ha Kpajy urpe
yKrbyuyjyhn n kapty LipHor lMeTpa.

MPABWJIA UTPE:

KapTe ce fobpo npomelLajy 1 nogene urpayrva
TaKo [la CBU UMajy, aKo je To moryhe, nctn 6poj
Kapata. Wrpay Koju uma y pyun map Kaparta
ca UCTUM CMMOONIOM, OfMax ra CriylTa Ha CTo.
Mrpy 3anouuntbe urpay Koju ceam ca nese CTpaHe
OHOra Koju Aenu Kapte. Urpa ce aarbe HacTaB/ba
y cMepy (KpeTarba) KasarbKu Ha caty. Mrpau Koju
je Ha pepy 13ByuYe jefHy KapTy 13 pyKe Urpaya ca
CBOje flecHe CTpaHe 1 cTaBy je mebhy cBOje KapTe.
Ako Ma ABe KapTe ca 1CTVIM CUMOOMNOM, CTaBY X
ofAMmax Ha cTo. MobefHuK je urpay Koju ce npsw
ocnoboam CBYX Kapata u3 pyke. Octanm urpaum
HacTaB/bajy urpy. [you oHaj urpay Kojem y pyuu
OCTaHe Kao nocneana Kapta LipHu MNetap.
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NU TE SUPARA, LEULE!

Joc pentru: 2-6 jucatori, Varsta: 3 ani +
Durata jocului: 30 minute

Joculinclude: 1 tabla de joc, 1 zar cu culori, 24 pioni
in 6 culori

SCOPUL JOCULUL:

Misunea jucatorilor este sa isi mute pionii in jurul
tablei de joc, pentru a ajunge cu ei in ,casa’- cele
4 campuri colorate diferit aflate in mijlocul tablei de
joc.

REGULILE JOCULUI:

La inceputul jocului fiecare jucator isi alege 4 pioni
si ii pune pe campul B, de aceeasi culoare cu cea
a pionilor.

Unul dintre pioni se va pune pe campul de start
marcat cu A, de aceeasi culoare. Incepe jocul
jucatorul cel mai tanar. Jocul continua in sensul
acelor de ceasornic. Primul jucator da cu zarul. El
inainteaza in directia sagetii, catre campul colorat
in aceeasi culoare cu cea nimerita la zar. Daca
jucatorul nimereste aceeasi culoare cu cea pe care
0 au si pionii sai, el poate sa aduca in joc inca
un pion. Daca nu doreste acest lucru, continua
cu pionul care este deja in joc. In timpul jocului,
jucatorul se va intersecta cu pionii celorlalti jucatori,
precum si cu pionii proprii. Toate campurile depasite
sunt numarate. Cand ati ajuns pe un camp ocupat
de alt jucator, pionul acestuia va fi scos din joc si
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readus in campul sau de inceput. Locul liber va fi
ocupat de pionul dvs. Pionul poate fi readus in joc,
daca atunci cand este randul sau,jucatoul nimereste
la zar aceeasi culoare cu cea a pionilor sai. Pionii
care au facut un tur complet al tablei de joc vor fi
pusi pe cele 4campuri de aceeasi culoare, aflate
in centrul tablei de jocIn acele campuri se poate
intra din ultimul camp aflat inaintea pozitiei de
start marcata cu litera A. Aceste campuri se numesc
casa. In casa nu pot intra pioni de alta culoare. Pionii
nu pot fi scosi din casa. Un jucator poate intra in
casa doar daca pionii sai au aceeasi culoare cu cea
a campurilor respectiv. Campul trebuie sa fie liber
pentru a se putea intra in el. Daca jucatorul nu are
culoarea necesara si nu mai are nici un pion in jog, el
trebuie sa astepte tura urmatoare. In interiorul casei,
pionii se muta dupa aceleasi reguli ca si in restul
jocului. Cine reuseste sa ajunga cu toti pionii in casa
castiga. Ceilalti jucatori continua jocul pana cand
ajung si ei cu pioniiin casele lor.

CUPA DE AUR

Joc pentru: 2-6 jucatori, Varsta: 3 ani +
Durata jocului: 15 minute

Jocul include: 1 tabla de joc, 1 zar cu culori, 6 pioni
in 6 culori

SCOPUL JOCULUI:
Misiunea jucatorilor este sa conduca cu grija pe
pista si sa ajunga primii la lina de sosire.



REGULILE JOCULUI:

La inceputul jocului fiecare jucator isi alege un pion
siil aseaza pe campul de start cu sageata.

Cel mai tanar jucator incepe jocul. Ceilalti jucatorii
continua jocul in sensul acelor de ceasornic. Primul
jucator da cu zarul si se deplaseaza la primul camp
de aceeasi culoare ca cea indicata de zar. Pe un
camp de joc pot sta mai multi pioni. Daca un jucator
nimereste pe un camp rosu, inseamna ca a avut un
accident cu masinuta altui jucator si trebuie sa stea
otura. Daca unjucator nimereste pe un camp verde,
inseamna ca face plinul de benzina la masina si mai
are dreptul la o aruncare cu zarul. Inainte de acest
lucru, trebuie sa strige tare ca sa stie toata lumea
ce bine conduce! Castiga jucatorul care ajunge
primul pe campul cu cupa. El trebuie sa nimereasca
la ultima aruncare a zarului culoarea albastra. Daca
nu nimereste aceasta culoare, jucatorul nu poate sa
mai inainteze si trebuie sa astepte tura urmatoare.

LOTO

Joc pentru: 2-4 jucatori, Varsta : 4 ani +,
Durata jocului: 15 minute

Jocul include: 4 planse de joc, 24 de carduri

SCOPUL JOCULUL:

Castiga jocul primul jucator care reuseste sa isi
completeze plansa de joc cu carduri cu aceleasi
imagini.

REGULILE JOCULUI:

Fiecare jucator isi aseaza plansa de joc in fata sa.
Cardurile se amesteca si se aseaza cu fata in jos, in
mijlocul mesei. Jucatorul cel mai mic incepe jocul. El
trage un card. Dacaimaginea de pe card este aceeasi
cea de pe plansa de joc, el aseaza cardul respectiv
pe plansa sa de joc. Daca imagine de pe card nu

se potriveste, el lasa cardul la loc. Jocul continua in
sensul acelor de ceasorinic. Jocul se termina cand
un jucator reuseste sa completeze plansa de joc cu
toate imaginile.

PACALICI

Joc pentru: 3 sau mai multi jucatori,
Varsta: 4 ani +, Durata jocului: 10 minute

Joculinclude: 25 de carti de joc-12 perechi (marcate
cu acelasi simbol) + 1 Pacalici

SCOPUL JOCULUI:

Scapa de toate cartile si ai grija sa nu ramai cu
Pacalici”in mana la sfarsit.

Cartile se amesteca bine si se impart jucatorilor,
astfel incat fiecare jucator sa aiba acelasi numar de
carti, daca se poate. Jucatorul care gaseste in cartile
sale una sau mai multe perechi le asaza pe masa cu
fatain sus. Jucatorul din dreapta celui care o impartit
cartile incepe jocul; jocul continua in directia
acelor de ceasornic. Fiecare jucator, pe rand, fara
sa se uite, trage de la jucatorul din dreapta sa cate
o carte, dintre cele pe care acesta le tine in mana
desfacute in forma de evantai. Daca jucatorul are
2 carti cu acelasi simbol, le pune pe masa cu fata in
sus. Castiga jucatorul care termina primul cartile de
joc din mana. Ceilalti jucatori continua jocul. Pierde
jucatorul care ramane in mana doar cu,Pacalici”
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HECECbPLIW, MA3AYHATbBOBE!

Wrpa 3a: 2 - 6 urpaun, Buapacr: ot 3 roguhn,
BpemerpaeHe Ha urpara: 30 MUHYTH

Heo6xogumo 3a urpara: 1 nnaH Ha urpara, 1 UBeTHO
3apue, 24 Gurypki B 6 LiBATa

LLEST HA UTPATA:

3ajjauaTa Ha BCEKI rpay e 1 13MUHe CbC BCUYKIATE CBOY
dUrypKIA LiAN Kb YaK [0 KbLUWUKaTa, Te. Ha 4 LIBETHN
roneta B Cpefjata Ha MnaHa Ha urpata. Haii-Gbpnar
neyenu.

MPABWIA HA UTPATA:

B HauanoTo Ha Mrpata BCeky Urpay B3eMa 4 GUrypKi ot
CBOSI LIBAT 1 T C1ara B 60Kca B Cbe ChLums BT,

EgHa urypka ce cnara Ha Crapra A CbC Cblyws
uBAT. MbpBM 3aMoyBa fa Urpae Hal-ManKuaT Mrpad.
OctaHanuTe Wrpaun  NPOEBMKABAT WrpaTa, Kato ce
peMyBaT M0 NOCOKa Ha YaCOBHIKOBATA CTPENKa. TbpausT
urpay Xebpns 3apueto. MuHaBa no NocoKa Ha CTpenikaTa
Ha Hait-On13KOTO LBETHO MOMe, KOETO € ChILOTO Kato
LIBETa, KOIATO My Ce € MagHan Ha 3apueTo. AKO Ha 3apyeTo
Ce NaHe ChLWAT LBAT Kato Ha GUrypKuTe My, Urpaybt
MOMe fia MycHe CrleBalLa GurypKa B Urpata. AKO He UCka,
urpae C GUrypKarta, KOSTO Beye e MycHata B rparta. Korato
MPEeMIHaBA Hanpen, UrpaysT npeckava GurypkuTe Ha
[pyruTe 1rpauv 1 ceoute GuUrypKiA. Bcuukm npeckouenm
noneta ce 6poAT. AKO XOEbT Ha urpava Tpsbsa Aa
3aBbPLUI Ha MOME, KOETO BEYe € 3aeTO OT fpyra Gurypka,
WrpaybT M3XBbPIA [OTOHeHaTa GUrypka W s NocTaes
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06paTHo B HeltHIA 6okc. Crief ToBa Cnara cBosATa durypka
Ha 0CBOOOZEHOTO Mone. VI3xBbpreHiTe GUrypKin Morat
OTHOBO fia BNA3aT B MrpaTa C/lef Kato Ce nafHe Ha
33PYeETO NMPaBUIHUAT (TeXHNAT) LBAT. DurypkuTe, KoUTo
Ca MVHaNM Liena KPbr, Ce cnarat Ha 4 noneTa B Cpefiata
Ha NnlaHa 3a urpa. Ha e3v noneTa ce BA3a oT NOCNeAHOTO
none npeay ctapta A. Tean 4 noneTa ce Ka3Bar KbLUMyKa.
B KbluymukaTa He MoXe fia BNe3e HKaKBa GurypKa c apyr
ugsT. OT KblLyuKaTa $UrypkuTe Beye He Morat fa Gbaat
WN3XBbPAEHN 11 BbPHATK B HauanoTto. Mrpaybt Moxe fa
BfIE3€ B KbLLMUKaTa CamMo TOraBa, ako My Ce MagHe LIBAT,
KaKbBTO VMMa B Kbluuukata. Moneto TpsbBa Aa 6bae
€B0OOAHO, 3a [1a MOXe TOl i BNie3e Tam. AKO Ha urpaua
He My Ce NajHe NOAXOAALL LIBAT 11 HAMA fpyry Gurypku
B Wrpata, TpsbBa Ja v3vaka fa foine CrensawnaT my
pep. B Kblunykata GpurypkiTe MoraT fa ce npemecTsar
Mo CbLWMA HAUMH, KaKTO B UrpaTa, ako MMaT MACTO.
To3w, KoirTo ycnee mbpau, neyeni. OcTaHanuTe urpaun
MPOABIKABAT Ja MrPaAT TONKOBA ABATO, JOKATO CTUTHAT
CbC cBOUTE GUrYPKIA O KpaiiHTE NofeTa.

3/TATHAKYNA

Wrpa 3a: 2 - 6 urpaun, Bbapacr: ot 3 roguHu,
BpemertpaeHe Ha nrpara: 15 MuHy T

Heo6xogumo 3a urpara: 1 nnaH Ha urpara, 1 UBeTHO
3apue, 6 ¢purypkn ¢ 6 upata

et

LLEJTHA UTPATA:
3ajjavata Ha urpara e Ja npemuHe 6e3onacHo Lsnata
CbCTesatenHa nvcTa v f1a CTATHE ThPBIA B LieNTa.



NPABWA HA UTPATA:

B HauanoTo Ha WrpaTa BCeky Mrpay B3ema GUrypka cbe
CBOSI LBAT 1 A N1OCTaBA Ha MOMETO 3a CTapT CbC CTPEIKaTa.
Hait-MankuT urpad 3anouBa mbpau. OcTaHanTe Mrpayn
MPOGb/KABAT MrpaTa Kato Ce pefyBaT B MOCOKATa Ha
YaCOBHMKOBATA CTPENKA. [TbpBIAT rpay XBbpIIA 3apUETO
11 OTVIBA Ha Hal-OM13KOTO LIBETHO MOAIE, KOETO CbC ChlUA
LIBSIT, KOIATO My Ce € nagHan Ha 3apueto. Ha efHo none
MOXe Zia Ma 11 roBeye OT efHa durypka. Korato mrpay
0TUfE Ha YepBeHO Mofie, ToraBa ce COTbCKBa C Kona Ha
CBOS MPOTUBHIK M MPOMyCKa eanH Kpbr. AKO Cripe Ha
3eIeHO MOMe, HaTCKa rasTa 11 XBbPAs OLE BEAHDX.
Mpeav ToBa 0bave TpaAbBA Aa M3nafe 3BYK Ha KNAKCOH,
3a [1a BUBT OCTaHaNUTe Mrpaul Konko Ao6bp Wodbop
e. Mobexmasa TO3n Mrpay, KOITO CTUTHE MbpBM Ha
MOCNEAHOTO MOfe, KbAETO € KyrnaTa. B nocneaHms Kpbr
nrpaybT TpAbBa [a XBbP/M 3apye CbC CUH LiBAT. AKO My
Ce MafiHe AIpyT LIBAT, He MOXe Ja MUHE Hanpep, 0CTaBa Aa
yaKa CeBaLLWs KPbT.

NoTo

Wrpa 3a: 2 - 4 urpaun, Bvapact: ot 4 rogunn,
BpemerpaeHe Ha urpara: 15 MuHyTH

Heo6xogumo 3a urpara: 4 nathpopmu, 24 TBbPAN
KapTu

LIEJTHA UTPATA:

Meyenn wWrpayst, KOWTO Hail-Hamped MoKpue BCUYKN
rnoneta Ha CBOATa Nnatdopma C KapTu C efHakea
KapTuHKa.

NPABWIA HA UTPATA:

Bceku urpay B3ema cBOATa Nnatdopma 1 A cnara npen
cebe cu. Kaptukute ce cnarat B cpefata Ha macata
CKapTVHKaTa HafoMy Y Ce pa30bpKBaT. Mrpata ce 3anousa
OT Hait-Mankua urpay. Tow U3Terna npou3BoiHa Kapra.
AKo Ha Hefl e CbluaTa KapTiHKa, KaTo Ha nnatdopmarta

MPen Hero, B3ema A 1 A Cnara. AKO KapTara He My Tpsi6Ba,
BpbLUA A 0bpaTHO. MrpaumTe ce pepyBsar B MOCOKA Ha
YaCOBHWKOBaTa CTpeNika. Mrpata NpuKmioua, Korato
MV OT WrpadiATe YCriee Aa AOMbAHN BCUUKM KAPTUHKM
Ha CBOATa NNaThopma. AKO UrpasT camo ABama Urpaum,
BCEKY MOXE f1a B3eMe 2 MNaTGOpMi.

YEPEH MNETbHP

Wrpa 3a: 3 v noseye 1rpaum, Bvapact: ot 4 rognHu,
Bpemerpaene Ha urpara: 10 MUHYTH

Heo6xopumo 3a urpara:
25 KapT - 12 [BOIAKI (0603HAUEHN C EOUH 1 CbLLM
cumon) + 1 YepeH Metbp

LIEJTHA UTPATA:
[la paspapelw BCYKuTE C1 KapTY 11 Ha Kpas Ha urpaTa da
HAMALL B pbkaTa cv YepeH MeTbp.

NPABWJIA HA UTPATA:

Kaptute ce pa3bbpkeaT obpe n ce pasfaBaT Ha
WrpaunTe Taka, Ye BCUYKMA, ako e Bb3MOXHO, a Nonyyar
€[HaKkbB OPOit KapT. ArpaytT, KOWTO AbPXM B PbKaTa
1 T KapTy C eVH 1 Cbll CUMBON, BEfHara v cnara
Ha MacaTa. 3amousa Urpaybr, KOWTO Cegw OT nABaTa
CTpaHa Ha pa3faBaLyya 1 urpaTa NPoAbMKaga Mo Mocoka
Ha YacOBHMKOBATA CTpenka. Mrpaytt, KOiTo e Ha peg,
13BaX[a NPOW3BOITHA KapTa OT pbKaTa Ha uUrpaya, KowTo
€ BIIAICHO 1 A1 B3eMa NMpy CBOUTE KapTu. AKO Ce nonyyar
[IBe KapTi C efHaKbB CMMBON, Cllara rv BefHara Ha
MacaTa. Mobeguten e To3u Urpay, KOMTO MbpBI CBaNN
BCMUKMTE 1 KapTi. OCTaHanuTe Mrpaum NpogbiKasat
[ia CBanAT cBOUTE undToBe KapTi. [ybu To31 urpau, npu
KOroTO KaTo MocneaHa KapTa ocTaHe Tasu ¢ Yepe Metbp.
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LIOTY SEIMYNELE,
SKUBEK PAMAZU!

Zaidimas skirtas: 2 - (3 Zaidéjams,
Amzius: nuo 3 mety, Zaidimo trukmé:
30 minuciy

Zaidimo reikmenys: 1 Zaidimo planas, 1 spal-
votas Zaidimo kauliukas, 24 3esiy spalvy figarélés

ZAIDIMO TIKSLAS:

Kiekvieno zaidéjo uzduotis - visomis savo figd-
rélémis apeiti pilng rata iki namelio, tai yra iki
4 jvairiaspalviy laukeliy Zaidimo plano centre.
Laimi greiciausias.

Zaidimo taisyklés:

Zaidimo pradzioje kiekvienas Zaidéjas pasiima
4 savo spalvos figaréles ir pastato ant tos pacios
spalvos laukimo laukelio B. Vieng figlréle pastato
ant savo spalvos starto laukelio A. Zaidima pradeda
jauniausias Zaidéjas. Kiti Zaidéjai Zaidima tesia
laikrodzio rodyklés kryptimi. Pirmas Zaidéjas meta
kauliuka. Figaréle strélés kryptimi perkelia ant
artimiausio tos pacios spalvos laukelio, kaip iskrito
ant kauliuko. Jeigu Zaidéjui iskrito ta pati spalva,
kaip jo figtrélés, j Zaidima gali jvesti nauja figaréle.
Jeigu nenori, gali testi Zaidimg su jau jvesta
figlréle. Perstumiant figlréle Zaidéjas persoka
varzovy ir savas figlréles. siskaito visi perzengti
laukeliai. Jeigu Zaidéjo éjimas baigiasi laukelyje,
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kur jau stovi kita figarélé, zaidéjas Sig figaréle
pastato atgal ant jos spalvos laukimo laukelio.
Savo figlréle pastato ant atlaisvino laukelio.
ISmestas figlréles | Zaidima vél galima jvesti kai
Zaidéjo metimo metu ant kauliuko i3kris jo spalva.
Visg rata apéjusias figlréles Zaidéjai patalpina ant
4 laukeliy zaidimo plano viduryje. Ant 3iy laukeliy
pereinama S paskutinio laukelio pries starto
laukelj A. Sie keturi laukeliai vadinami nameliu. |
namelj negali jzengi jokia kitos spalvos figlrélé.
Figarélés i$ namelio nebegalima iSmesti. | namelj
7aidéjas figuréle gali jvesti tik tada, kai jam metus
ant kauliuko iskrito namelio viduje esancio laukelio
spalva. Tam, kad ant jo uZlipti, laukelis privalo bati
tuscias. Jeigu zaidéjui neiskrito reikalinga spalva ir
jis Zaidime neturi kity figaréliy, privalo laukti kito
metimo. Namelio viduje figuréles galima perstumi
tokiu paciu badu, kaip ir einant ratu, jeigu tam yra
vietos. Laimi tas, kuriam tai pavysta greiciausiai. Kiti
Zaidéjai tesia zaidima tol, kol jy figlrélés pateks ant
ju nameliy laukeliy.

AUKSO TAURE

Zaidimas skirtas: 2 - 6 Zaidéjams,
Amgzius: nuo 3 mety, Zaidimo trukme:
15 minuciy

Zaidimo reikmenys: 1 zaidimo planas,
1 spalvotas Zaidimo kauliukas, 6 $esiy spalvy
figurélés




?AIDIMO TIKSLAS:
Zaidéjo tikslas yra saugiai apvaziuoti visa lenktyniy
Ziedg ir pirmam pasiekti tiksla.

ZAIDIMO TAISYKLES:

Zaidimo pradzioje kiekvienas Zaidéjas pasiima
savo spalvos figiréle ir ja pastato ant starto laukelio
su stréle.

Zaidima pradeda jauniausias Zaidéjas. Kiti Zaidéjai
zaidima tesia laikrodZio rodyklés kryptimi. Pirmas
zaidéjas meta kauliukg ir figaréle strélés kryptimi
perkelia ant artimiausio tos pacios spalvos laukelio,
kaip iskrito ant kauliuko. Ant laukelio vienu metu
gali stovéti kelios figurélés. Jeigu Zaidéjas sustojo
ant raudono laukelio, tai reiskia, kad jis susiddré
su varzovo automobiliu ir praleidzia vieng Zaidimo
rata. Jeigu sustojo ant zalio laukelio, padidina greitj
ir kauliuka meta dar karta. Pries tai pademonstruoja
garsinj signala, kad visi girdéty, koks puikus jis
vairuotojas. Laimi pirmas paskutinj laukelj su taure
pasiekes 7aidéjas. Zaidéjui paskutiniame metime
privalo iskristi mélyna spalva. Jeigu iskrito kita
spalva ir negali eiti j priekj, turi likti stoveéti ir laukti
kito Zaidimo rato.

LOTO

Zaidimas skivrtas: 2 -4 7aidéjams, Amzius:
nuo 4 mety, Zaidimo trukmé: 15 minuciy

Zaidimo reikmenys: 4 lentelés, 24 kietos kortelés

ZAIDIMO TIKSLAS:

Laimi zaidéjas, kuris pirmas uzdengs visus laukelius
ant savo lentelés kortelémis su tokiais paciais
paveiksléliais.

ZAIDIMO TAISYKLES:
Kiekvienas Zaidéjas pasiima savo lentele ir

pasideda priedais save. Kortelés paguldomos
stalo viduryje paveiksléliais j apacia ir iSmaisomos.
Zaidima pradeda jauniausias Zaidéjas. I3sitraukia
bet kurig kortele. Jeigu jos paveikslélis sutampa su
paveiksléliu ant lentelés laukelio, kortele paguldo
ant Sio laukelio. Jeigu kortelé jam netinka, grazina
atgal. Visi Zaidéjai paeiliui keiciasi laikrodZio
rodyklés kryptimi. Zaidimas baigiasi, kai kuriam
nors zaidéjui pavyko kortelémis uzdengi visus
laukelius ant savo lentelés. Jeigu Zaidzia tik du
zaidéjai, kiekvienas gali turéti po dvi lenteles.

JUODASIS PETRAS

Zaidimas skirtas: 3 ir dagiau Zaidéjy, AmZius:
nuo 4 mety, Zaidimo trukmé: 10 minuciy

Zaidimo reikmenys: 25 kortos - 12 pory (pazy-
méty tuo paciu paveiksléliu) + 1 Juodasis Petras

ZAIDIMO TIKSLAS:
Atsikratyti visomis kortomis ir Zaidimo pabaigoje
neturéti Juodojo Petro.

ZAIDIMO TAISYKLES:

Kortos gerai iSmaiSomos ir i$dalinamos Zaidéjams
taip, kad jeigu jmanoma kiekvienas turéty tiek
pat. Jeigu Zaidejas rankose turi korty pora su tais
paciais paveiksléliais, nedelsiant ig porg padeda
ant stalo. Zaisti pradeda dalinusio Zaidéjo kairéje
sedintis Zaidéjas, zaidimas tesiamas laikrodZio
rodyklés kryptimi. Zaidéjas, kuriam atéjo eilé Zaisti,
i desingje sédincio Zaidéjo ranky paima bet kurig
korta ir ja prideda prie savo. Jeigu $i korta yra jau
jo turimos kortos pora, $ig porg nedelsiant padeda
ant stalo. Laimi Zaidéjas, kuriam pirmam nebeliko
korty. Like zaidéjai zaidimg tesia be jo. Pralaimi
7aidéjas, kuriam kaip paskutiné korta liko Juodasis
Petras.



RIGU - RACU, LAUVU PATRULA!

Spele: 2 - 6 spelétajiem, Vecums: no 3 gadiem,
Spéles ilgums: 30 minates

Spélei vajadzigs: 1 spéles plans, 1 krasains
metamais kauling, 24 figlirinas 6 krasas

SPELES MERKIS:

Katra spélétdja uzdevums ir ar visam savam fi-
gUrinam apiet apkart visam aplim lidz pat majinai,
ti, uz 4 dazadu krasu laukuminiem spéles plana
centra. Uzvar visatrakais.

SPELES NOTEIKUMI:

Spéles sakuma katrs spélétajs panem 4 savas krasas
figlrinas un saliek tas attiecigas krasas kratuvé B.
Vienu figirinu noliek uz attiecigas krasas starta
laukumina A. Spéli sak visjaunakais spélétajs.
Paréjie spelétaji turpina spéli pulkstenraditaju
kustibas virziena. Pirmais spélétajs met metamo
kaulinu. Vin$ dodas bultinas virziend uz tuvako
krasaino laukuminu, kas atbilst ar metamo kaulinu
uzmestajai krasai. Ja spélétajs uzmet tadu pasu
krasu, kada ir vina figlrinu krasa, vin$ var ievadit
spélé nakamo figlirinu. Ja vin$ to nevélas, vin$
spélé ar to figlrinu, kas jau atrodas spélé. Gajiena
laika spélétajs parkapj pari gan pretinieku, gan
pats saviem kauliniem. Visi parkaptie laukumini
skaitas. Ja spélétaja gajiens beidzas uz laukumina,
kura jau atrodas cita figlirina, spélétajs nokerto
figarinu ,izsit” ara no spéles un novieto to atpakal
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tas kratuvé. Savukart savu figlripu noliek uz
atbrivota laukumina. lzsistds figarinas var atkal
spélét péc tam, kad uzmesta pareiza (sava) krasa.
Tas figarinas, kas ir apgajusas visu apli, spélétaji
novieto uz 4 laukuminiem spéles plana centra. Uz
Siem laukuminiem iet no pédéja laukumina pirms
starta laukumina A. Sos 4 laukuminus sauc par
majinu. Majina nedrikst ieiet neviena citas krasas
figarina. No majinas figarinas vairs neizsit. Spélétajs
drikst ieiet majina tad, ja vind ir uzmetis tadu krasu,
kas atbilst laukumina krasai majina. Laukuminam
jabut brivam, lai uz ta varétu nostaties. Ja spélétajs
neuzmet attiecigo krasu, un tam spélé nav citu
fighrinu, tam jagaida nakamais gajiens. Majina
fighrinas var parvietoties tapat ka spélé, ja tam
pietiek tam vietas. Tas, kuram tas izdodas pirmajam,
ir uzvaréjis. Paréjie spélétaji turpina spéli tik ilgi,
[idz ari vini ar savam figdrinam ir sasniegusi savus
mérka laukuminus.

ZELTA KAUSS

Spele: 2 - 6 spélétajiem, Vecums: no 3 gadiem,
Spéles laiks: 15 minGtes

Spélei vajadzigs: 1 spéles plans, 1 krasains
metamais kauling, 6 figirinas 6 krasas

SPELES MERKIS:
Spélétaja mérkis ir drosi izbraukt visu sacikSu trasi
un pirmajam sasniegt mérki.



SPELES NOTEIKUMI:

Spéles sakuma katrs spélétajs panem savas krasas
kaulinu un noliek to uz starta laukumina ar bultinu.
Speli sak visjaunakais spélétajs. Paréjie spélétaji
turpina spéli pulkstenraditaju kustibas virziena.
Pirmais spélétajs met metamo kaulinu un dodas uz
vistuvako krasaino laukuminu, kas atbilst kaulina
uzmestajai krasai. Uz laukumina nevar atrasties
vairakas figlrinas. Tikko ka spélétajs ir apstajies
uz sarkana laukumina, tas ir ietriecies sancensa
automasing, un izlaiz vienu gajienu. Ja spélétajs
ir apstajies uz zala laukumina, tas nospiez gazes
pedali un met vélreiz. Pirms tam vins skali uztaure,
lai visi dzirdétu, cik vin3 ir labs braucéjs. Uzvar
tas spélétajs, kurs pirmais ir uzbraucis uz pédeja
laukumina ar kausu. Spélétajam pédéja metiena
jauzmet zila krasa. Gadijuma, ja vins uzmet citu
krasu un nevar doties talak, vins$ paliek uz vietas un
gaida nakamo gajienu.

LOTO

Spéle: 2 - 4 spelétajiem, Vecums: no 4 gadiem,
Spéles ilgums: 15 mindtes

Spélei vajadzigs: 4 plaksnites, 24 cietas kartinas

SPELES MERKIS:

Uzvar spélétjs, kas pirmais aizklajis visus savas
plaksnites laukuminus ar kartinam ar tadiem
pasiem attéliem.

SPELES NOTEIKUMI:

Katrs spélétajs panem savu plaksniti un noliek to
sev prieksa. Kartinas noliek galda vidu ar attélu
uz leju un samaisa tas. Spéli uzsak visjaunakais
spélétajs. Tas izvelk jebkuru kartinu. Ja uz tas ir
attéls, kas atbilst uz plaksnites esosam attélam, ving

to uzliek tam virsQ. Ja kartina spélétajam neder, ving
to noliek atpakal galda vidG. Spélétaji spélé mainas
pulkstenraditaju kustibas virziena. Spéle beidzas
bridi, kad vienam spélétajam izdodas aizklat
visus attélus sava plaksnité. Spéléjot divata, katrs
spélétajs var panemt 2 plaksnites.

MELNAIS PETERIS

Spéle: 3 un vairak spélétajiem, Vecums:
no 4 gadiem, Spéles ilgums: 10 mindtes

Spelei vajadzigs:
25 kartis — 12 pari (kas apzinat ar vienadu simbolu)
+ 1 Melnais Péteris

SPELES MERKIS:
Atbrivoties no visam rokas turétajam kartim un
nepaturét spéles beigas Melno Péteri.

SPELES NOTEIKUMI;

Kartis rapigi samaisa un izdala spélétajiem ta, lai
visiem, ja iesp&jams, butu vienads karSu skaits.
Spélétajs, kuram rokas ir karsu paris ar vienadiem
simboliem, $o pari uzreiz noliek uz galda. Spéli
sak spélétajs, kas séz pa kreisi no kardu dalitaja,
spéle turpinas pulkstenraditaju akstibas virziena.
Spelétajs, kura karta pienakusi, izvelk vienu nejausu
karti no spélétaja, kas séz pa labi un pievieno savam
kartim. Ja vinam rokas nonakusas divas kartis ar
vienadiem simboliem, tas uzreiz tas noliek uz galda.
Par uzvarétaju klust tas spélétajs, kur$ pirmais tiek
vala no visam kartim. Paréjie spélétaji turpina atlikt
mala kartis. Zaudeé spélétajs, kam ka pédejam paliek
rokas karts Melnais Péteris.
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REIS UMBER DZUNGLI

Mang on méeldud: 2-6 mangijale, Vanus:
alates 3. eluaastast, Mangu kestus: 30 minutit

Manguvahendid: 1 mangulaud, 1 varviline
taring, 24 nuppu kuues varvitoonis

MANGU EESMARK:

lga maéngija Ulesanne on kdia koéigi oma
nuppudega labi terve ring kuni koduni, st
neljale mangulaua keskel asuvale varvilisele
véljale. Voidab koige kiirem.

MANGUREEGLID:

Mangu alguses votab iga méngija 4 oma varvi
nuppu ja asetab need sama varvi valjadele B.
Uhe nupu asetab ta sama vérvi ldhtevaljale A.
Mangu alustab kéige noorem mangija. Teiste
mangijate katte jouab jarg paripdeva. Esimene
mangija viskab taringut. Ta ligub noole suunas
kdige ldhemale vdljale, mille vdrv on sama
nagu see, mis tuli taringul. Kui méngija viskab
taringul sama varvi, nagu on tema nupud, véib
ta panna mangu jargmise nupu. Kui ta seda ei
soovi, kdib ta juba mangus oleva nupuga. Edasi
liikumisel astub mangija tile nii teiste mangijate
kui ka enda nuppudest. Koik vaéljad, millest
on dle astutud, ldhevad arvesse. Kui mangija
kaik 16ppeb valjal, kus on juba teine nupp, siis
viskab mangija selle nupu mangust vélja ja
asetab tagasi Uhele vastavatest véljadest B.
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Seejdrel asetab ta oma nupu vabanenud
vdljale. Mangust vidlja visatud nupu voib
uuesti mangu panna parast 6ige (oma) varvi
viskamist taringul. Kogu ringi labinud nupud
asetavad mangijad mangulaua keskel olevale
neljale vdljale. Sellele viljale liigutakse viimaselt
enne lahtevalja A asuvalt valjalt. Neid nelja vélja
nimetatakse koduks. Kodusse ei tohi siseneda
mitte Ukski teist varvi nupp. Kodust nuppe
enam valja ei visata. Kodusse tohib siseneda
mangija siis, kui ta viskab taringul kodu valja
varviga sama varvi. Valjale liikumiseks peab
see olema vaba. Kui mangijal ei tule vajalikku
varvi ja tal ei ole mangus teisi nuppe, siis
peab ta ootama jargmist kaiku. Kodus véivad
nupud liikuda samamoodi nagu mangus, kui
neil on selleks ruumi. See, kellel see dnnestub
kdige esimesena, on vditnud. Teised mangijad
jatkavad mangu nii kaua, kuni ka nemad on
joudnud oma nuppudega sihtvdljadele.

KULDNE KARIKAS

Mang on méeldud: 2-6 mangijale, Vanus:
alates 3. eluaastast, Mangu kestus: 15 minutit

Manguvahendid: 1 méangulaud, 1 vérviline
taring, 6 nuppu kuues varvitoonis

MANGU EESMARK:
Mangija tlesanne on séita ohutult labi kogu
voistlustrass ja jouda esimesena finisisse.



MANGUREEGLID:

Mangu alguses votab iga madngija oma varvi
nupu ja asetab selle noolega stardivaljale.
Mangu alustab kdige noorem mangija. Teiste
mangijate katte jouab jarg paripdeva. Esimene
mangija viskab taringutja liigub kdige lahemale
véljale, mille varv on sama nagu see, mis tuli
taringul. Uhel viljal véib seista ka mitu nuppu.
Niipea, kui mangija jadb seisma punasel valjal,
porkab ta kokku vastasmdngija autoga ja jatab
Uhe vooru vahele. Kui ta jadb seisma rohelisel
valjal, siis lisab ta gaasi ja viskab veel tihe korra.
Enne seda annab ta kévasti helisignaali, et koik
kuuleksid, kui hea séitja ta on. Voidab mangija,
kes soidab esimesena viimasele, karikaga
valjale. Mangija peab viimasel kdigul saama
taringul sinise varvi. Kui ta viskab teise varvi
ega saa edasi liikuda, jadb ta seisma ja ootab
jargmist vooru.

LOTO

Mang on méeldud: 2-4 mangijale, Vanus:
alates 4. eluaastast, Mangu kestus: 15 minutit

Manguvahendid: 4 tabelit, 24 kdva kaarti

MANGU EESMARK:

Voidab mangija, kes katab oma tabelis
esimesena koik lahtrid samasuguse pildiga
kaartidega.

MANGUREEGLID:

Iga mangija votab oma tabeli ja asetab selle
enda ette. Kaardid asetatakse, pildipool alla,
keset lauda ja segatakse. Mangu alustab koige
noorem mangija. Ta votab suvalise kaardi. Kui
sellel on samasugune pilt nagu tema tabelis,

asetab ta selle tabelile. Kui see ei sobi talle,
asetab ta selle tagasi. Mangijad mangivad
kordamooda paripdaeva. Mang [6ppeb, kui
Uhel mangijal 6nnestub asetada oma tabelile
koik pildid. Kahe mangija puhul véib kumbki
mangija votta endale kaks tabelit.

MUST PEETER

Mang on méeldud: 3 ja enamale mangijale,
Vanus: alates 4. eluaastast, Mangu kestus:
10 minutit

Manguvahendid: 25 kaarti - 12 paari
(tdhistatud samasuguse siimboliga) + 1 Must
Peeter

MANGU EESMARK:
Vabaneda koigist kdes olevatest kaartidest, nii
et mangu Idpuks ei jaa katte Must Peeter.

MANGUREEGLID:

Kaardid segatakse korralikult ja jagatakse
mangijatele nii, et kdigil oleks neid véimalusel
vordne arv. Mangija, kellel on kdes sama
slimboliga kaartide paar, asetab selle kohe
lauale. Alustab jagaja vasakul kael istuv mdngija
ja teiste mdngijate katte jouab jarg pdripaeva.
See mangija, kelle kdes on jarg, tdmbab
paremal asuva mangija kdest juhuslikult Ghe
kaardi ja lisab selle enda omade hulka. Kui
tal sattusid kdes kokku kaks sama slimboliga
kaarti, paneb ta need kohe lauale. Vbidab
mangija, kes vabaneb esimesena koigist kaes
olevatest kaartidest. Teised mangijad jatkavad
kaartide drapanemist. Kaotab mangija, kelle
katte jaab viimasena Musta Peetri kaart.



TIbBUHbIVATPY/Tb, HE CEPIUCH!

Wrpa pns: 2 - 6 urpokos, Bospact: ¢ 3 net,
MpopomkuTenbHOCTb Urpbl: 30 MUHYT

MpuHagnexHocTy gna urpbt: 1 UrpoBoe none,
1 IBETHOI UrPanbHbIN Kyouk, 24 duLLek 6-T1 LiBeTOB

LENb UrPbl:

3agava Kaxaoro Urpoka - 06oiTi Co CBOUMM ULLKaMK
BECb Kpyr W nomnactb B OMYK, T.e. Ha 4 Pa3HOLIBETHbIX
MonA B LIEHTPE A0CKIA. Camblii BbICTPbIA BbIMTPbIBAET.

NPABUNA UTPbl:

B Hauane vrpbl Kazapli UrpoK BO3bMET 4 QULLKM CBOETO
LIBETa 1 MOMECTUT 1 B byHKep,B" TOro xe LigeTa.

OgHy ¢uLKy OH MOCTABMT Ha CTapToBOe mose ,A” TOro
e UgeTa. Mrpa HauMHaeTca C camoro IOHOrO UrpoKa.
OcTanbHble UrPoKY YepenyHTCa B Urpe B HampasneHnm
Mo YacoBoil CTpenke. MepBbili UrPOK OpOCaeT Kybuk.
OH [JBuXeTcA Brepen B HampaBneHW! CTPenKM Ha
brvxaiiluee mone TOro e LIBETa, YTO W LIBET, KOTOPbIN
BbiMan Ha kybuke. Ecnm wrpoky Bbimagaet  LBeT,
WEHTUYHBIN ero GULLIKe, OH MOXET MOCTaBUTb Ha OCKY
elwé ofHy duwky. Ecni He XoueT, To NPOROTKAET MrpaTb
duLLKOI, KoTopas yxe B urpe. Mpn fBIKeHM Brepén
WUrpoK MepeckakvBaeT GWLIKIA ApyriX UFPOKOB 1 CBOW
cobcTBEHHbIE. Bce MpolifeHHble MonA criefyeT NpaBuibHO
MOACYMTBIBATH. ECN X0 Urpoka 3akaHuMBaETCA Ha None,
33HATOM APYroil QUILKON, TO WFPOK BbIOPachiBaeT 3Ty
UKy 1 BO3BPALLAET eé 00paTHO B COOTBETCTBYHOLAN
6yHrep. CBOI LKy MFPOK CTaBUT Ha 0CBOGOAVBLLEECH
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none. BbibpoLuenHble GuLLKI MOryT GbiTb BO3BPALLEHDI
B Urpy Mocie Toro, Kak WrPOKY BbiMafeT MpaBAIbHbIiA
(cBoit) LyBeT. DULLIKA, KOTOPbIE MPOLLAN BECh KPYT, UTPOKIA
YCTaHABNVBAIOT Ha 4 MOMA B LieHTpe Aocku. Ha 31o none
MOXHO BOWTM C NOCNEAHEro Nons nepef CTapToBbiM
nonem, A", 3111 4 nona Ha3blBatoT JOMUKOM. Bxop B oMk
duwwKy noboro apyroro LiBeTa 3anpeLuéH. V13 jomuka yxe
UK He BbIOPACHIBAIOT. B IOMMK MOXET WrPOK BOWATY
TONbKO MOC/E TOTO, KaK Y HEro BbIMAeT LBET, CXOAHbIN
C LIBETOM 1onA B IOMIKe. YTo0bl Ha none MoHO 6bino
BOIATY, OHO JOMKHO ObITb CBOBOAHBIM. ECNN MrpOKy He
BbINAJET HEOOXOMUMbIA LIBET U Apyroit GULLKK B urpe
Y Hero HeT, eMy npuaérca nNofoxaatb [0 Clefyiolero
bpocka. BHyTpM ZoMiKa WrpoKin MOryT fBUraTb GULLKM
Tk e, KaK B UrPe, C/N [i/1 3TOT0 MeeTCst MecTo. ToT, KTo
CyMen CfenaTb 310 NepBbIM, NobeXaeT. [ipyrve MrpoKi
MPOMOMKAIOT UrPaTb 10 TEX MOp, MOKa U UX QLKA ToXe
He NonagyT B JOMMK.

30/10TON KYBOK

Wrpa pna: 2 - 6 urpokos, Bospacr: ¢ 3 ner,
TMpopomKuTENbHOCTL Mrpbl: 15 MUHYT

MpuHagnexHoCTV Ana urpbl: 1 UrpoBoe none,
1 UBETHOM UrparbHblii KyGuK, 6 GuLe 6-Ti LiBEToB

LIENb UrPbl:

3agaya Urpoka 3aKmiouaetca ToMm, uTobbl 6esomacHo
MPOEXaTh BCI0 FOHOUHYIO TPACCY 1 MepBbIM 406PaThcA 10
duHMLA.,



MPABUNA UrPbI:

B Hauane urpbl Kaxpblil UrPOK BO3BMET MKy CBOEro
LiBeTa 11 NOMECTUT e€ Ha CTapTOBOE NoNe CO CTPENKOI.
Wrpa HauMHaeTca ¢ camoro toHoro urpoka. OcTanbHble
WIPOKM YepesyIoTCs B Urpe B HampaBMeHI Mo YacoBOiA
cTpenke. TMepBbiii UTPOK GPOCAeT Kyouk M IBUXeETCA
BMepén Ha Onuxailluee Mosie TOTO e LBETa, UTO U LiBeT,
KOTOpbIil BbiNan Ha kybuke. Ha nome moxer ctofiTb
HEeCKONbKO duLLeK. Ecnv nrpok 0CTaHoBUNCA Ha KPacHOM
rione, TO OH MoMa B aBaputo C aBTOMOOIIEM COMEPHIKA
N OOWMH payHZ MponyckaeT. ECim OH ocTaHOBUICA Ha
3€MIeHOM rone, To MOXeT 00aBUTb ra3 1 6pocaTb CHOBa.
Mepen 6POCKOM OH elUé rPOMKO MpOryauT, uTobbl BCe
CTbILLANKM, Kakoi OH XOpowmil roHwuK. Mobexaaer
TOT WrpOK, KOTOpbIA MepBbIM MPUAET Ha nocnegHee
none ¢ Kyokom. Mrpok fom«eH mpu nocneHem bpocke
OpocuTb Ha KyOmke CMHWI LBET. B Tom Criyyae, ecnm
BbIMan [Pyroi LIBET, UrPOK HE MOXET [BUraTbCA BNepér,
OCTaHaB/MBAETCA U XIET CrieayHoLLEro payHza.

noto

Wrpa pnsa: 2 - 4 urpokos, Bospacr: c 4 ner,
MpopomKuTenbHOCTD NrpbL: 15 MIAHYT

MpuHagnexHoCT AnA Urpbl: 4 JOCKIA, 24 KAPTOHHDIX
Kapt

LIENb UrPbl:

Mobeautenem CYMTAETCA WTPOK, KOTOPbIE MEPBbIM
3aKPOET BCe MONA Ha CBOEIT OCKE KapTamu C TeM xe
N306paKEHNEM.

NPABUNA UrPbl:

Kaxgbiit urpok Gepet CBOI HOCKY U KNnagéT eé nepeq
o607, KapTbl pacKnazbiBatoT Ha CepefvHY CTOMa MLIEBOIA
CTOPOHOV BHIM3 W NepemelunBator. Mrpa HaumHaetca
C Camoro toHoro urpoka. OH TAHET Niobyto Kapty. Ecnm

N300paxKeHNe Ha He MIEHTUYHO M300PAKEHNI0 Ha Ero
[IOCKe, UrPOK KapTy npuknagbiaet. Ecm kapra emy He
MOAXOANT, OH BEPHET eé 0bpaTHO. B Xope Mrpbl Urpokn
PEryNApPHO YepenyloTcA B HampaBieHU Mo YacoBON
cTpenke. Wrpa 3akaHUMBAETCA, Kak TOMbKO OFHOMY 13
WrPOKOB YHA&TCA 3anonHUTb BCe 1300paXeHNA Ha CBO
[OCKe. Ecnv nrpatot iBa Urpoka, To Kaxablii U3 HUX MOXeT
B3ATb ABe AOCKM.

UEPHBIW MIATEP

Wrpa ans: 3 n 6onblue nrpokos, Bospacr: ¢ 4 net,
MpopomkuTenbHocTb Urpbt: 10 MUHYT

MpuHagnexHocTy ana urpbl: 25 kapt - 12 nap
(c opvHakoBbIM cumBonom) + 1, YepHbii Mutep'.

LIENb UrPbl:
[136aB1TbCA OT BCEX KapT, KoTopble y Bac B pyKax, 11 He
0CTaTbCA B KOHLIE Urpbl C,YepHbiM MTepom” B pyKax.

NPABUNA UrPbl:

KapTbl XOpOWO nepemellnBalOT 1 Pa3faloT Urpokam
Tak, uTo0bl y BCeX 6bINO, MO BOMOXHOCTH, OfMHAKOBOE
KOMNYeCTBO KapT. Mrpok, y KoToporo ectb B pykax napa
KapT C OfiMHaKOBbIM CIMBOIIOM, OTKNAAbIBAET €& Ha CTo.
HaumHaeT urpok, cuaawmin cneBa OT pa3faloLyero, urpa
MPOJOMKAETCA MO YacoBOM CTpenke. VIrpok, KOTOpbliA
[leNIaeT XOf, BbITAMVIBAET MPOW3BObHO OFHY KapTy 13 pyK
Wrpoka Crpasa v npubasuT eé K cBomM Kaptam. Ecin emy
B PYKM NOMan Age KapTbl C OANHAKOBbIM CYMBOJIOM, OH
[OMKeH HeMeZNIeHHO NONoXITb WX Ha cTon. Mobexaaer
TOT WrPOK, KOTOPbIi MEPBbIM M30ABUTCA OT BCEX KapT,
KoTopble Obin y Hero B pykax. OcTarnbHble MUrpoku
MPOROMKAIOT OTKNaAbIBaTb KapTbl. MpoUrpbIBaET Mrpok,
B pyKax KOTOPOrO OCTaéTcA MOCNeAHAA KapTa ,YepHblit
Mutep”.
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