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Régles des jeux

LE JEV DE L'OIE

Comgosition duijeu:Un glgteou de jeu, 4 pions, 1dés.
Nombre de joueurs : de 2 d 4.
Le but du jeu est de faire parvenir son oie le premier d la case 36.

Régle du jeu : Chaque joueur lance les dés, celui qui obtient le plus grand nombre commence en avangant
son pion du nombre de points indiqués sur les dés. Le joueur qui tombe sur une case avec une oie, rejoue le
méme nombre de points.

Le joueur qui fait un " 6 " au départ va a la case 12.

Qui tombe case 33 doit faire un 6 pour sortir.

Qui s'arréte case 10 passe 1tour.

Qui s'arréte case 16 passe 2 fours.

Qui fombe sur la case 21 retourne au départ.

Pour gagner il faut arriver sur la case 36 en faisant le nombre juste. Si le nombre de points est trop élevé, le
joueur recule d'autant de cases que de points restants.

JEU DES ECHELLES
Composition du jeu : Un parcours numéroté, 2 & 4 pions, 1dé.

Nombre de joueurs:2G4 ) o R
Le but de ce jeu de l'oie simplifié est de parvenir le premier & la derniére case.

Régle du jeu : Chaque joueur choisit un pion. Le plus petit commence. Tour & four chaque joueur lance le dé et
avance d’autant de cases que le nombre indique par le dé. Si le joueur tombe sur une des cases "palmiers”,
son pion suit le raccourci pour atteindre la case en haut de I'arbre. Par contre, si le joueur s'arréte sur l'une
des cases "téte de serpent”, son pion doit redescendre jusqu'd la case en bas de sa queue. Le jeu se déroule
de cette maniére jusqu’a l'arrivée. Il n‘est pas obligatoire de faire le nombre juste pour parvenir & la derniére
case.

FISKESPIL
2 spillere
INDHOLD: 12 brikker, 2 fiskestcenger

Forberedelse af spillet:
Man lcegger alle brikkerne med forsiden nedad.

Spillets regler:
Begge spillerne fisker p& samme tid og praver af fange s mange brikker som muligt.
Nar der ikke er flere brikker, vinder den, der har fanget flest.

FOL OG FIND

Opscetning af spillet : Laeg alle traebrikkerne i stofposen. Laeg kortene i en bunke med bagsiden opad.

Sadan spilles spillet : Den farste spiller tager et kort fra bunken og leegger hénden ned i posen og faler sig frem til det

traebrik, som passer med billedet pd kortet. Hvis det er det rigtige brik, mé& spilleren gemme kortet, og den neeste spiller

tager et nyt kort fra bunken. Hvis den nye spiller veelger et forkert brik, gér kortet videre til den nceste spiller, som skal
reve at finde den ri%tige brik. Alle fraebrikkerne Icegges tilbage i posen efter hvert forsgg. Vinderen er spilleren med de
leste kort, nér der ikke er flere kort tilbage i bunken.

For at gere det leftere for barnene at forstd fel-og-find spillet kan du filpasse reglerne og cendre dem, som du gnsker :

1- Start f.eks. med feerre treebrikker.

2- Lad bgrnene kigge efter brikkerne i posen.

3- Ggr det derefter svcerere ved, at de ikke md ikke kigge ned i posen.

4- Leeg flere eller alle brikker i posen.

5- Spil i henhold fil de oprindelige instruktioner, nar barnene er blevet vant il spillet.

BINGO :

En af spillerne, eller en helt anden, tager en treebrik op ad posen og siger: “Hvem har ..." til de andre spillere. Spilleren,
Eom har koget, der passer fil brikken, fér brikken og leegger den pa spillepladen. Den ferste spiller, som udfylder hele
reettet, vinder!
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Spilleregler

GASESPILLET

Spillets dele: En spilleplade, fire brikker og en ferning
Antal spil: fra 2 til 4.
| Gasespillet geelder det om at fa din gés hen pé felt nummer 36, som den farste.

Spillets regler: Hver spiller kaster en terning. Den spiller som sldr hejest, starter ved at flytte brikken det antal felter, som

terningen viser. En spiller som lander pd et f%h med en gas, rykker det samme antal felter igen.

En spiller med en sekser ved start rykker il felt nummer 12.

Lander man pé felt nummer 33, skal man sld en sekser for at fortscette.

Hvis man lander p& nummer 10, mister man en omgang.

En spiller som lander pd felt nummer 16, mister to omgange.

Lander man pd felt nummer 21, bliver man sléet tilbage il start. For at vinde spillet, skal man lande pd felt nummer 36 ved at

?]Ié preecist kdec; antal, der kreeves. Slar man for heijt et nummer, flyttes brikken det antal felter tilbage, som terningens gjne
ar i overskud.

STIGESPIL

Spillets sammenscetning:
En nummereret sti, 2 il 4 brikker, 1terning.

Antal spillere: 2 til 4
Malet med det enkle spil er farst at komme til det sidste felf.

Spillets regler:

Hver spiller veelger en brik. Den yngste spiller begynder. Efter tur, kaster hver spiller terningen og rykker sig sé mange
felter, som terningen viser.

Hvis spilleren lander pé et af "palmetrceerne”, felger hans/hendes brik genvejen, ved at kravle op i freeet.

Huvis spilleren til gengceld lander pa et af "slangehoved"-felterne, skal brikken rykke ned il det felt, der er angivet for
enden af halen.

Spil}et fortscetter sddan, indtil man nér mélet. Man behaver ikke at ramme det sidste felt preecist, man skal bare rykke i
mal.
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JEVU DE PECHE
2 joueurs
CONTENU : 12 piéces, 2 cannes a péche

Préparationdu jeu:
On dispose foutes les piéces face cachée.

Régle du jeu :
Les 2 joueurs péchent en méme temps et fentent d'aftraper le plus de piéces possible.
Quand il n'y a plus de piéces le gagnant et celui qui en a pécher le plus.

TOUCHE ET TROUVE

Préparation du jeu : Mettre toutes les piéces a l'intérieur du sac en tissu.

Faire une pioche avec les cartes, faces cachées.

Déroulement du jeu : Le premier joueur pioche une carte. Il doit ensuite mettre la main dans le sac et tenter,
en touchant les piéces de bois, de trouver celle qui figure sur la carte. S'il'y parvient, il garde la carte et le
joueur suivant en fire une nouvelle. S'il se frompe, il passe sa carfe au joueur suivant qui devra frouver la
piéce. A choque tour, on replace foutes les piéces dans le sac. Lorsqu'il n'y a plus de cartes @ piocher, le
vaingqueur esf celui qui en posséde le plus.

Pour familiariser I'enfant au jeu du touche et trouve, vous pouvez adapter la régle et la faire évoluer comme
bon vous semble :

1- Commencer avec un petit nombre de piéces en bois.

2- Autoriser & regarder dans le sac.

3- Puis corser les choses en interdisant de regarder dans le sac.

4- Puis mettre davantage de piéces.

5- Enfin jouer suivant larégle normale quand I'enfant est bien habitué.

LOTO :

Un des joueurs ou une tierce personne pioche une piéce dans le sac et 'annonce aux autres joueurs. Le
joueur qui a la carte correspondante garde la piéce et la pose dessus. Le premier joueur qui a rempli son
plateau a gagné!



The Rules of the games

THE GAME OF THE GOOSE

Game contents: One game board, 4 game pieces, 1 dice.
Number of players: 2 fo 4.
The aim of the game is to get your piece to square 36 first.

Rules of the game: Each player rolls the die, and the one who throws the highest number goes first, by moving
his game piece the number of places shown on the die. If a player lands on a square with a goose, he moves
forward the same number of spaces.

A player who throws a "6" at the start goes to square 12.

If you land on square 33, you have to throw a 6 to move on.

If you land on square 10, you miss a turn.

If you land on square 16, you miss 2 turns.

If you land on square 21, you must go back to the start.

To win, you have to land on square 36, with the right number. If you have thrown a higher number, you must
count back as many spaces as there are extra numbers.

LADDER GAME

Contents of the game:
A numbered board, 2 to 4 pawns, 1 die.

Number of players: 2 to 4
The goal of this simplified goose game is to be the first to reach the last square.

Rules:

Each player chooses a pawn. The youngest player starts. Each player takes their turn to throw the die and
advances as many spaces as indicated on the die.

If the Irc]uyer falls on one of the "palm tree" squares, their pawn follows the shortcut to reach the square at the
fop of the tree.

On the other hand, if the player stops on one of the "snake head" squares, their pawn must go down fo the
square indicated by the end of the snake's tail.

The game continues like so until one player reaches the end. You don't need to roll the correct number to get
to the last square.

FISKESPEL
2 spelare
INNEHALL: 12 bitar, 2 fiskespon

Spelférberedelser:
an lagger alla bitarna med framsidan nedét.

Spelregler:
Bdada spelarna fiskar samtidigt och férsoker fdnga sé mdanga bitar som majligt.
Ndr def inte finns fler bitar ar vinnaren den som har fiskat flest.

ROR OCH HITTA

Spelférberedelser: Lagg alla bitar i tygpdsen.
Placera korten i en hag, med framsidan nedat.

Spelets géng:

D%n férs%o s%elaren drar ett kort. Han mdste sedan stoppa handen i pasen och férsoka hitta det som visas pé

kortet, genom att réra vid trébitarna.

Om han lyckas behaller han kortet och nésta spelare drar eft nytt. Om han tar fel ger han sitt kort fill nésta spelare

som mdste hitta biten.

}I/idtvl?riﬁ tur ldgger man fillbaka alla bitarna i pdsen. Nér det inte finns fler kort aft dra dr vinnaren den som har
est kort.

For att bekanta barnet med spelet kan du anpassa reglerna och utveckla dem som du tycker passar:
1- Borja med eft litet antal trabitar.

2-Tillat att titta i pasen.

3- Gor det sedan svdrare genom att inte tillata att titta i pdsen.

4- Lagg sedan till fler bitar.

5- Spela slutligen enligt den normala regeln ndr barnet dr vant.

LOTO

En av spelarna eller en tredje person drar en bit frdn pdsen och berdttar for de andra spelarna. Spelaren som har
motsvarande kort behdller biten och ldgger den ovanpd. Den férsta spelaren som har E/Ilt sitt brdde vinner!
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Spelregler

GASSPELET

Varie spelare kastar tarningarna. Den som kastar det hogsta numret far béria och flyttar sin pjds enligt
tdrningarna.

Om en spelare landar pa en ruta med en gés far hen fortsatta framat ytterligare lika ménga steg.
Om en spelares tarningar tillsammans blir sex pé forsta slaget gdr hen direkt fill ruta 12",

Om en spelare landar pd ruta “33", méste hen sl& atminstone en sexa for att fortsétta.

Om en spelare landar pa ruta “10” far hen sta 6ver ett kast.

Om en spelare landar pa ruta “16” far hen std 6ver tva kast.

Om en spelare landar pa ruta “21” far hen gé tillbaka fill start.

For att vinna maste spelaren landa pa ruta “36”. Tarningsslaget méste gé jamt upp for att landa pd rutan. Om du
sldr for hogt, vander du och gér de resterande stegen bakadt.

STEGSPEL

Spelet bestdr av:
En numrerad bana, 2 1ill 4 spelpjdser, 1tdrning.

Antal spelare: 2 fill 4
Mélet med detta forenklade tdrningsspel dr att komma fill sista rutan forst.

Spelregler:

\@r]e spelare vdljer en spelpjds. Den yngsta borjar. Varje spelare kastar tdrningen i tur och ordning och flyttar fram
s@ manga rutor som tdrningen visar.

Om spelaren hamnar pd en av "palm” -rutorna félier hans spelpjds genvagen for att nd rutan hogst upp i tradet.
Déremot, om spelaren hamnar pd en av "ormhuvud” -rutorna, méste hans spelpjds ga ner fill den rutan som
anges lédngst ner pd svansen.

SpTeleT fungerar pa det har sdttet fram till mdl. Man behover inte ha ett j@mt nummer for att komma fill den sista
rutan.
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FISHING
2 players
CONTENTS: 12 pieces, 2 fishing rods

Preparation:
Place all pieces face down.

Rules:
Both players fish at the same time and try to catch as many pieces as possible.
When there are no more pieces, the winner is the one who caught the most.

TOUCH AND FIND

Seﬁing-u$ the game :

Place all the pieces inside the fabric bag. Make a pile with the cards, face down.

Game sequence : The first player takes a card from the pile. He must then reach inside the bag and, by

touching the wooden pieces, find the one which matches the picture on the card. If he is correct, he keeps the

card, and the next player takes a new one from the [ﬁile If he chooses the incorrect piece, the card is passed

to the next player who must try fo find the piece. All the pieces are put back in the bag for each turn. When

there are no cards left in the pile, the winner is the person with the most cards.

Tcl) familiarise children with the game of fouch and find you can adapt the rules, and change them as you
ease:

?— Start with a small number of wooden pieces.

2- Let them look in the bag.

3- Then make it more complicated by not looking in the bag.

4- Next, place more pieces in the bag.

5- Finally, play following the traditional instructions when children are used to the game.

BINGO :

One of the players or a third person takes a piece from the bag and calls it out to the other players.The player
with }he corresponding card keeps the pieceand places it on top of it. The first player to complete their board
wins!



Spielregeln

DAS GANSESPIEL
Zusammensetzung des Spiels: Ein Spielbrett, 4 Spielfiguren, 1 Worfel.

Anzahl der Spieler: 2 bis 4.

Ziel des Spiels ist, seine Spielfigur als erster auf das Feld 36 zu bringen.

Spielregeln: Jeder Spieler wirfelt. Der, der die groBte Zahl erreicht, beginnt und rickt seine SEieIﬁgur um die
Anzahlder Augen auf den Warfeln vor. Der Spieler, der auf ein Feld mit einer Gans stoft, rickt seine Spielfigur noch
einmal um die gleiche Augenzahl vor.

Der Spieler, der zu Beginn'eine 6 worfelf, geht auf das Feld 12.

Wer auf das Feld 33 sf6Bt, muss eine 6 wirfeln, um weiterzukommen.

Wer auf Feld 10 ankommt, setzt 1 Runde aus.

Wer auf Feld 16 ankommt, setzt 2 Runden aus.

Wer auf das Feld 21 stoBt, kehrt zum Start zurick.

Um zu gewinnen, muss man genau auf dem Feld 36 ankommen. Wenn die Augenzahl zu hoch ist, geht der
Spieler so viele Felder zuriick, wie Augen Ubrigbleiben.

LEITERSPIEL

Zusammensetzung des Spiels:
ein nummerierter Pfad 2 bis 4 Spielfiguren, 1 Spielwrfel.

Anzahl der Spieler: 2 bis 4
Ziel dieses vereinfachten Gansespiels ist es, zuerst das letzte Feld zu erreichen.

Spielregeln:

Jeder Spieler wahlt eine Spielﬁ%un Der jingste beginnt! Jeder Spieler wirfelt der Reihe nach und rickt so viele
Felder vor, wie der Wurfel angi 1.

Wenn der Spieler eines der ,Palmen”-Felder erreicht, folgt seine Spielfigur der Abkirzung, um das Feld an der
Spitze des Baumes zu erreichen.

Erreicht der Spieler hingegen ein ,Schlangenkopf’-Feld, muss seine Spielfigur zuriick auf das Feld, auf dem sich der
Schlangenschwanz befindet.

Das Spiel wird auf diese Weise bis zum Erreichen des Zielfeldes gespielt. Es ist nicht notwendig, exakt die richtige
Zahl zu wirfeln, um das letzte Spielfeld zu erreichen.

JOGO DA PESCA
2 jogadores
CONTEUDO: 12 pecas, 2 canas de pesca

Preparacdo do jogo:
Coloca-se todas as pegas voltadas para baixo.

Regras do ]ogo: o )
Os dois jogadores pescam ao mesmo tempo e tentam apanhar o méximo de pegas possivel.
Quando ndo houver mais pecas, o vencedor é aquele que pescou mais.

TOCA E ENCONTRA

Preparagdo do jogo: colocar todas as pecas denfro do saco de pano.
Fazer um monte com as cartas viradas para baixo.

Sequéncia do jogo:

O primeiro jogador fira uma carta. Deve depois colocar a mdo no saco e tentfar, tocando nas pecas de
madeira, encontrar aquela que estd na carta.

Se tiver sucesso, guarda a carta e o préximo jogador tira uma carta nova. Se se enganar, passa d suad carta ao
préximo jogador, que terd de encontrar a pega.

A cada vez, colocam-se todas as pecas de novo no saco. Quando ndo houver mais cartas para firar, o
vencedor é aquele que tiver mais cartas.

Para familiarizar a crianca com o jogo do toca e encontra, podem adaptar-se as regras e fazé-las evoluir
conforme se achar melhor:

1- Comegar com um pequeno ndmero de pecas de madeira.

2- Permitir olhar Poro dentro do saco.

3- Depois, dificultar as coisas proibindo de olhar para dentro do saco.

4- Depois, colocar mais pecas.

5- Finalmente, jogar de acordo com as regras normais quando a crianga estiver mais acostumada.

LOTO
Um dos jogadores ou outra pessoa tira uma pega do saco e anuncia-a aos outros jogadores. O jogador que

tem o carfdo correspondente fica com a peca e coloca-a sobre ele. O primeiro jogador a preencher o seu
cartdo vence!
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Regras dos jogos

0 JOGO DA OCA
Jogadores:2a4
Material : o plano de jogo — 1 dado — 4 pecas do jogo

Regras : o alvo final do jogo & de chegar & casa ganhadora 36.

Para comecar a partida, cada jogador escolhe um peca e langa o dado. Aquele que obtem o algarismo o mais
alto, comeca em primeiro IL(Jigor. Cada ganso avanga sob o percuso segundo os pontos indicados sob os
dados. A sorte sorri ao jogador que chega a uma casa representando um ganso. Ele avanca de novo o seu
ganso do mesmo nomero de casas. A regulacdo quer que se um jogador atinge a casa 6, ele vai diretamente
a casa 12. Para sair do pogo a casa 33, ele deve fazer um 6. A casa 10, ele passa uma volta. A casa 16, ele
espera durante duas voltas. A casa 21, ele perde-se e volta ao principio.

Vencedor : O jogador que chega diretamente a casa 36, ganha a partida. Se ele ultrapasa o jardim do ganso,
ele deve recuar do numero de pontos que ele tem a mais.

JOGO DAS ESCADAS

Composicdo do jogo:
Um percurso numerado, 2 a 4 pedes, 1dado.

NOmero de jogadores: 2 a 4
O obijetivo deste jogo da gléria simplificado & chegar da primeira @ Gltima casa.

Regras do jogo:

Cada jogador escolhe um pedo. O mais novo comeca. Cada jogador langa os dados, @ vez, e avanca tantas

casas quanto o ndmero indicado pelo dado.

3e 0 jogador cair numa das casas com "palmeiras”, o seu pedo segue pelo atalho para chegar & casa no fopo
a arvore.

Por outro lado, se o jogador parar numa das casas com “cabeca de cobra”, o seu pedo deve descer até a casa

indicada na parte inferior da cauda.

O jogo decorre desta forma até ao fim. NGo € necessario ter o nUmero certo para chegar a dltima casa.
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ANGELSPIEL
2 Spieler
INHALT: 12 Teile, 2 Angelruten

Spielvorbereitung:
Wir legen alle Teile verdeckt ab.

Spielregeln:
Beide Spieler fischen gleichzeitig und versuchen so viele Spielsteine wie moglich zu fangen.
Wenn es keine Spielsfeine mehr gibt, gewinnt derjenige, der am meisten gefischt hat.

VERFUHLT NOCHMAL !

Spielvorbereitung : Alle Teile ins Innere des Stoffbeutels legen. Einen verdeckten Kartenstapel bilden.

Spielanleitung : Der erste Spieler zieht eine Karte. Er muss dann mit einer Hand eine Holzfigur aus dem Beutel

ziehen, das dem auf der Karte entspricht. Wenn es ihm gelingt, behdlt er die Karte und der nachfolgende Spieler

éieht (leifnedneue. Wenn er sich irrt, reicht er seine Karte dem nachfolgenden Spieler weiter, der das Teil dann im
eutel finden muss.

Um das Kind an das Spiel Verfuhlt nochmal! zu gewohnen, kénnen Sie die Spielregeln nach Bedarf verdndern:
1. Man beginnt mit einer kleinen Anzahl von Holzteilen

2. und erlaubt es, in den Beutel zu schauen.

3. Dann verbietet man es, in den Beutel zu schauen.

4. AnschlieBend legt man mehr Teile in den Beutel.

5. Und zuletzt spielt man nach den normalen Spielregeln, wenn das Kind daran gewdhnt ist.

LOTTO :

Einer der Spieler oder eine drifte Person zieht eine Holzfi?ur aus dem Beutel und zeigt es den anderen Spielern.
Der Spieler mit der entsprechenden Karte behdlt das Teil und legt es darauf. Gewinner ist der erste Spieler, der
seinen Stapel voll hat!



Reglas de los juegos

EL JUEGO DE LA OCA
Composicion del juego: un tablero de juego, 4 peones y 1 dado

NOmero de jugadores: de 2 a 4.

El objetivo del juego es llegar el primero con el peone a la casilla 36.

Reglas del juego: cada jugador debe tirar el dado y el gue saque el mayor nimero comenzaré el iue?o,
avanzando con su pedn fantas casillas como indique el dado. Cuando un jugador caiga en una casilla con
oca, volverd a avanzar el mismo nimero de puntos.

El jugador que saque 6 en la salida, saltard a la casilla 12.

El que caiga en la casilla 33 necesita sacar un 6 para salir

El que caiga en la casilla 10 pierde un turno

El que caiga en la casilla 16 pierde 2 turnos

El que caiga en la casilla 21 vuelve al principio

Gana el que llegue a la casilla 36 sacando el nOmero exacto. Si el nUmero sacado es superior, el jugador
tendrd que retroceder tantas casillas como puntos haya sobrepasado.

EL JUEGO DE LA ESCALERA

Composicion del juego:
Una pista numerada, 2 a 4 peones, 1dado.

NOmero de jugadores: 2 a 4
El objetivo de este juego de la oca simplificado es llegar el primero a la Gltima casilla.

Reglas del juego:

Cada jugador elige un pedn. El mas joven comienza. Por turnos, cada jugador lanza el dado y avanza tantas
casillas como indique el nimero del dado.

Si el jugador cae en una de las casillas «palmeras», su peodn sigue el atajo para alcanzar la casilla de la parte
superior del arbol.

Por el contrario, si el jugador cae en una de las casillas «cabeza de serpiente», su pedn debe volver a bajar
hasta la casilla indicada por la parte inferior de su cola.

FI ]pl(?go se dgslslsorrollo de esta manera hasta la llegada. No es obligatorio sacar el nimero justo para llegar a
a Oltima casilla.

VISSPEL
2 spelers
INHOUD: 12 stukies, 2 hengelstokken

Voorbereiding van het spel:
Plaats alle stukken met de afbeelding naar beneden.

Spelregel:
Beide spelers vissen tegelijkertijd en proberen zoveel mogelijk stukjes te vangen.
Als er geen stukjes meer overblijven, is de winnaar degene die het meest heeft gevist.

VOEL EN HERKEN

Vo%rbereiding van het spel : Leg alle houten stukjes in de stoffen zak. Stapel de kaarten met de afbeeldingen
verborgen.

Het spel spelen : De eerste speler frekt een kaart. Vervolgens je hand in de zak steken en proberen, doormiddel van
de stukken hout aan te raken, de figuren die ?f de kaart verschijnen te vinden. Als de speler erin slaagt het juiste
stukje te vinden houdt hij de kaart en de volgende speler trekt een nieuwe. Als hij verkeerd is geeft hij zijn kaart door
aan de volgende speler die een poging mag doen om de juiste figuur te vinden. Breng bij elke beurt alle stukken
terug in de zak. Zijn er geen kaarten meer is de winnaar degene die er het meest heeft verzameld.

Om het kind vertrouwd te maken met het spel kunt u de regels aanpassen en evolueren zoals u wenst:
1- Start met slechts een paar stukjes hout.

2- Laat toe om in de zak te kijken.

3- Zoek zonder in de zak te kijken

4- Het aantal stukjes vermeerderen

5- Tenslotte spelen volgens de normale regels van het spel.

LOTO :
Verzamel 4 kaarten per speler. Een van de spelers of een derde persoon trekt een vormie uit de zak en toont deze

aan de andere spelers. De speler met de bijhorende kaart krijgt het stukje en legt het op de kaart. De eerste speler
die zijn kaart kan vullen wint!
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Spelregels

GANZENBORD

Spelers : 2 tot 4
Benodigdheden : een ganzenbord — 1 dobbelstenen — 4 speelstukken

Spelregels : Het einddoel van het spel is aan te komen bij het hokje 36.
Om het spel te beginnen kiest elke speler een gans gaat en gooit een dobbelsteen.
Wie de hoogste ogen gooit mag beginnen. Elke stukken gaat evenveel hokjes vooruit als de speler punten heeft
Eegooid De speler die uitkomt op een hokje met een gans boft. Hij mag nog eens hetzelfde aantal hokjes verder.
en speler die op hokfe 6 komt mag door naar hokje 12. Wil hij uif de put van hokje 33, dan moet een 6 worden
Eegooid Bij hokie 10 slaat hij een beurt over. Bij hokje 16, moet hij twee beurten overslaan.
i hokje 21 komt hij in de vergeetput en moet opnieuw beginnen.

Winnaar : de speler die het eerst bij hokje 36 aankomt heeft gewonnen. Heeft hij teveel punten gogooid dan moet hij
dat aantal hokjes weer terugtellen na de ganzentuin.

LADDERSPEL

Samenstelling van het spel:
Een genummerde parcours, 2 tot 4 pionnen, 1 dobbelsteen.

Aantal spelers: 2 tot 4
Het doel van dit vereenvoudigde gansspel is om als eerste het laatste vierkant te bereiken.

Spelregel:

Elke spgeler kiest een pion. De jongste begint. Elke speler gooit om beurt de dobbelsteen en schuift zoveel velden naar

voren dls het gegooide aantal ogen.

)}Alsb de _skpeler op een van de 'palmbomen’ terechtkomt, volgt zijn pion de kortere weg om het vakje boven de boom
e bereiken.

Als de speler daarentegen op een 'slangenkop' terechtkomt, moet zijn pion terug naar beneden naar het vakje aan

de onderkant van zijn staart.

Ee’rs_ el wordt zo gespeeld tot aan het einde. Het is niet nodig het juiste nummer te gooien om het laatste vakie te
ereiken.

n

JUEGO DE PESCA
2 jugadores
CONTENIDO: 12 fichas, 2 cafias de pescar

Preparacion del juego: )
Se colocan todas las fichas boca abajo.

Reglas del juego: i i ) 3 i i
Los 2 jugadores pescan al mismo tiempo e intentan atrapar el mayor ndmero de fichas posibles.
Cuando ya no queden mas fichas, el ganador es el jugador que ha pescado mas.

TOCADO Y ENCONTRADO

Preparacion del juego : Meter todas las piezas dentro de la bolsa de tejido. Apilar las cartas cara abaijo.
Desarrollo del juego : El primer jugador roba una carta del montdn. A continuacion debe meter la mano en la
bolsa e intentar, tocando las piezas de madera, encontrar la que sale en la carta. Si lo consigue, guarda la
carta y el jugador siguiente saca otra nueva. Si falla, pasa su carta al siguiente jugador para que éste
encuentre la pieza. En cada turno se colocan de nuevo todas las piezas en la bolsa. El ganador es el que
posee un mayor nimero de cartas cuando ya no quedan cartas para robar.

Para que el nifio se familiarice con el juego tocado y encontrado, puede adaptar la regla y ajustarla como
usted crea oportuno:

1 - Empezar con un pequeno nimero de piezas de madera.

2 — Permitir mirar dentro del saco.

3 — Afladir interés con la prohibicion de mirar dentro del saco.

4 —Ir afadiendo piezas.

5 — Por 0ltimo, jugar siguiendo la regla habitual una vez que el nifio esté perfectamente habituado.

BINGO :

Uno de los jugadores o una tercera persona roba una pieza del saco y la anuncia a los demas jugadores. El
jugador que fenga la carta correspondiente guarda la pieza y la coloca encima la carta. jGana el primer
|ugador que llene su bandeja!



Regole dei giochi

IL GIOCO DELL'OCA

Struttura del gioco: un tavolo da gioco, 4 pedine, 1 dado
Numero dei giocatori: da 2 a 4.
Lo scopo del gioco € far arrivare la propria pedino per prima alla casella 36.

Regola del %ioco: Ogni giocatore lancia il dado e chi oftiene il punteggio pid alto inizia avanzando la propria
pedina per il numero di punti indicato sui dado. Il giocatore che finisce su una casella con un'oca, gioca di
nuovo con lo stesso numero di punti.

Il giocatore che fa "6" alla partenza, va alla casella 12.

Chi finisce sulla casella 33 deve fare 6 per uscire.

Chi si ferma alla casella 10 passa un giro.

Chi si ferma alla casella 16 passa 2 giri.

Chi cade sulla casella 21 refrocede alla partenza.

Per vincere & necessario raggiungere la casella 36 ottenendo il punteggio giusto. Se il punteggio & troppo
alto, il giocatore retrocede ditante caselle quanti sono i punti che avanzano.

GIOCO DELLE SCALE

Composizione del gioco:
Un percorso numerato, da 2 a 4 pedine, 1dado.

Numero di giocatori: da 2 a 4
L'obiettivo di questo gioco dell'oca semplificato, & arrivare per primi all'ultima casella.

Regola del gioco:

Ogni giocatore sceglie una pedina. Inizia iIJ)iD jovane. Ogni giocatore lancia il dado a turno e avanza di
tante caselle quanti sono i numeri indicati dal dado.

Se il giocatore cade su una delle caselle "palme”, la sua pedina segue la scorciatoia per raggiungere la
casella in cima all'albero.

Seil ﬁiocoTore, invece, si ferma su una delle caselle "testa di serpente”, la sua pedina deve scendere fino alla
casella che indica la parte inferiore della coda del serpente.

Il gioco si svolge in questo modo fino al fraguardo. Non & obbligatorio fare il numero giusto per arrivare
allultima cose%lo.

GIOCO DELLA PESCA

2 giocatori

CONTENUTO: 12 pezzi, 2 canne da pesca
Preparazione del gioco:

Si dispongono tutti i pezzi con faccia nascosta.
Regola del gioco:

| due giocatori pescano contemporaneamente e cercano di prendere il maggior numero di pezzi possibile.
Quando non ci sono pib pezzi il vincitore & colui che ne ha pescati di pid.

PESCACIECA

Preparazione del gioco : mettere tutti i pezzi all'interno del sacco di tessuto. Formare un mazzo con le carte,
tenendole rivolte verso il basso.

Svolgimento del gioco : il primo giocatore pesca una carta. Successivamente deve meftere la mano nel sacco
per cercare di trovare, toccando i pezzi di legno, quello che é rappresentato nella figura della carta. Se ci
riesce, conserva la carta e il giocatore seguente ne estrarrd una nuova. Se sbaglia, passera la carta al
giocatore seguente che dovra frovare il pezzo. A ogni turno si sosfituiranno tutti’i pezzi nel sacco. Quando non
ci saranno piu carte da pescare, il vincitore sard colui che ne possiederd di piv.

Affinché il vostro bambino familiarizzi con il gioco della pescacieca potrete adattare la regola e modificarla
radualmente come volete:
- Cominciare con un piccolo numero di pezzi di legno.

2- Autorizzare a guardare nel sacco.

3- Poi rendere il gioco piU difficile vietando di guardare nel sacco.

4- A?giungere successivamente piu pezzi.

?- Infine giocare seguendo la regola normale quando il bambino avrd imparato correttamente come funziona

il gioco.

TOMBOLA :

Uno dei giocatori o una terza persona pesca un pezzo nel sacco e lo comunica agli alfri giocatori. Il giocatore
clon |c1| carta corrispondente mantiene il pezzo e lo colloca sopra la carta. Vince il primo giocatore che riempie
il tavoliere!
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