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Regle du jeu 5-10ans ) 226 joueurs G 15 min

BUT DU JEU: Le premier arrivé a I'étoile gagne la partie!

Départ . i Arrivée

MISE EN PLACE DU JEU:

- Rassembler les 4 piéces de puzzle pour construire le plateau. Repérer avec I'enfant les lettres qui sy
trouvent, dans l'ordre alphabétique, la case départ et la case arrivée.

- Observer la roue des thématiques avec I'enfant.

CATEGORIES
Les catégories sont:

Fllrn,fiessu) . Plante (arbre, fleur...) L',e‘.l (ville, pays,
animé ou série région...)
w Action/verbe Aliment (fruit, Iégume, Vétement
plat...)
Animal % Prénom Objet
DEROULEMENT DU JEU:

Chaque joueur choisit un pion-personnage et le place sur la case départ.
« Le joueur le plus jeune commence. Il lance les 2 dés ensemble.

% -Le dé de 1 a6 points indique le nombre de cases de déplacement.

&
@@: - Le dé des mains indique le nombre de mots a énoncer.

Selon I'dge des joueurs, on peut choisir de ne pas jouer avec le dé des mains. Il ne sera alors demandé qu’un seul
mot a chaque tour de jeu.

- Le joueur avance son pion du nombre de cases indiqué sur le dé a points (1, 2, 3,4, 5 ou 6).
- Ensuite, le joueur fait tourner la fleche de la roue. La fleche indique l'une des 9 catégories.

- Selon le chiffre indiqué par le symbole du dé des mains, le joueur doit trouver 1, 2 ou 3 mot(s) de la
catégorie pointée. Le(s) mot(s) a trouver doi(ven)t commencer par la lettre sur laquelle se trouve son pion
(A, B,C, D, etc.).

Exemple:

Mon pion se trouve sur la case E
Le dé a points indique 5
=j'avance de 5 cases et j'arrive sur la case J
La roue indique la catégorie «Action »
Et le dé des mains indique 2
= je dois trouver 2 actions qui commencent par la lettre J
=jedis:Jouer et Jardiner.

Le joueur doit répondre parfaitement a la consigne pour gagner son défi = nombre de mots demandé et
mots existants.

- Le joueur rejoue jusqu'a ce qu'il perde. C'est alors au joueur suivant de jouer: il lance les 2 dés. Le jeu se
déroule dans le sens des aiguilles d'une montre.




CASES SPECIALES

Il existe des cases spéciales. Sil'un des joueurs s'arréte sur une case spéciale, il doit suivre les consignes
suivantes:

. Case alouette
Lorsqu’un joueur s'arréte sur une case alouette, tous les joueurs participent.
@ Le premier joueur a donner 1 mot de la catégorie demandée prend le tour de jeu.
Le jeu se poursuit alors normalement a partir du joueur qui a bien répondu.

Case sauterelle

Lorsqu’un joueur sarréte sur une case sauterelle, tous les joueurs participent.
¥ Le premier joueur a donner 1 mot de la catégorie demandée avance de 2 cases.
S Les autres joueurs reculent de 2 cases.
Le tour de jeu se poursuit normalement a partir du joueur qui a bien répondu: il lance les
2 dés.

Case devoirs
ﬁ\é@ 5%  Clest I'heure des devoirs! Lorsqu’un joueur tombe sur cette case, il passe son tour.

Case lancer de dé
Lorsqu’un joueur tombe sur cette case, il relance le dé et rejoue sans faire tourner la roue

4+
Q" (la catégorie ne change pas).

FIN DE LA PARTIE
Pour gagner, le joueur doit «tomber» précisément sur la case Etoile darrivée.

Si le chiffre du dé a points lancé est supérieur au nombre de cases restantes, le joueur repart en arriére du
nombre de cases indiqué. Puis il poursuit son tour de jeu normalement en direction de I'étoile.

Un jeu d’Eva Gallizzi

(L) () fﬁﬁ% Game rules

AIM OF THE GAME: The first player to reach the star wins the game!

Start

GAME SET-UP:

« Put the 4 puzzle pieces together to build the board. Help the child identify the letters on the board, in
alphabetical order, as well as the start square and the finish square.

« Look at the spinner showing the themes with the child.

CATEGORIES
The categories are:

Film, cartoon or Plant (tree, flower, etc.) ‘ Place (city, country,

series region, etc.)
. Food (fruit, vegetable, .
w Action/verb dish, etc.) Clothing
Animal % First name Object
HOW TO PLAY:

Each player chooses a playing piece and positions it on the start square.
- The youngest player goes first. That player rolls the 2 dice together.

g - The die marked with 1 to 6 dots indicates the number of squares to move.

&
&@ - The die marked with hands indicates the number of words to formulate.



Itis also possible to play without the hand die if deemed necessary, depending on the age of the players. In that SPECIAL SQUARES

case, only one word is required per turn. There are some special squares on the board. If one of the players lands on a special square, they must

- The player moves their playing piece forward by the number of squares indicated on the dotted die (1, 2, follow the following instructions:

3,4,50r6). Lark square

When a player lands on a lark square, all the players play at the same time.

The first player to provide 1 word in the category required takes over the turn.
The game continues as normal, starting with the player that answered correctly.

- Then, the player spins the arrow on the spinner. The arrow on the spinner will point to one of the 9
categories.

- Depending on the number indicated by the symbol on the hand die, the player must find 1, 2 or 3 words
in the category indicated. The word(s) that the player has to think of must start with the letter on which Grasshopper square

*
&=
their playing piece is located (A, B, C, D, etc.). & PS When a player lands on a grasshopper square, all the players play at the same time.
&
¢

The first player to provide 1 word in the category required moves forward 2 squares.
The other players move back 2 squares. Play continues as normal, starting with the player
that answered correctly. That player rolls the 2 dice.

Homework square

Example: It's homework time! When a player lands on this square, they miss their turn.

My playing piece is on the “E” square
The dotted die shows “5”
=Imove 5 squares forward and land on the “J” square

Dice roll square

Thespmner'mdlcatei tf]e Action” category ¢ ¢ Whena player lands on this square, they roll the die again and play again without spinning
The hand die shows *2 Q" the spinner (the category does not change)
=/ have to find 2 action words that start with the letter “J" ’
=1[say: «Jump» and «Juggle».
The player must follow the instructions exactly to win the challenge = with the number of words END OF THE GAME
required and actual words. To win, the player must roll the exact number required to land on the “star”finish square.

If the number rolled by the dotted die is greater than the number of squares left to reach the end, the
player “bounces” off the final square and moves back by the remaining number of moves. The player then
carries on with their turn as normal, in the direction of the star.

- The player plays again until they lose a challenge. The turn then passes to the next player, who rolls the
2 dice. The game is played in a clockwise direction.

A game by Eva Gallizzi




Spielregeln > ffﬁ? (L)

ZIEL DES SPIELS: Wer zuerst das Ziel (den Stern) erreicht, gewinnt!

Start

SPIELVORBEREITUNG:

- Setzt das Spielbrett aus den 4 Puzzleteilen zusammen. Schaut euch gemeinsam die darauf abgebildeten
Buchstaben in alphabetischer Reihenfolge, das Startfeld und das Zielfeld an.

i Ziel

+ Am besten sprecht ihr einmal die Kategorien auf der Drehscheibe durch.

KATEGORIEN
Das sind die Kategorien:

Film, Cartoon oder Pflanze (Baum, Ort (Stadt, Land,
Serie Blume,...) Region, ...)
Handlung/ Lebensmittel (Obst, Kleidun
Tatigkeitswort Gemiise, Gerichte....) 9
&
Tier Vorname Gegenstand
SPIELABLAUF:

Jeder Spieler wéhlt eine Spielfigur und stellt sie auf das Startfeld.
- Der jlingste Spieler beginnt. Er wiirfelt mit den 2 Wirfeln.

‘@ - Der Wiirfel mit 1 bis 6 Punkten zeigt an, wie viele Felder du ziehen darfst.

&
m - Der Wiirfel mit den Handen zeigt an, wie viele Worter du sagen musst.

Je nach Alter der Spieler kénnt ihr auch ohne den Wiirfel mit den Hénden spielen. Dann wird bei jedem Spielzug
nur ein einziges Wort gesagt.

« Du ziehst deine Spielfigur so viele Felder vorwarts, wie der Punktewtrfel zeigt (1, 2, 3, 4, 5 oder 6).
« Anschlieend drehst du die Drehscheibe. Sie zeigt eine der 9 Kategorien.

« Je nachdem, welche Zahl das Symbol auf dem Wiirfel mit den Handen anzeigt, musst du 1, 2 oder
3 Worter der gesuchten Kategorie sagen. Das Wort bzw. die Worter miissen mit dem Buchstaben
beginnen, auf dem deine Spielfigur steht (A, B, C, D usw.).

Beispiel:
Meine Spielfigur befindet sich auf dem Feld E.
Der Punktewtirfel zeigt eine 5.
=Ich ziehe 5 Felder vor und lande auf dem Feld J.
Die Drehscheibe zeigt die Kategorie , Tétigkeitswort».
Und der Wiirfel mit den Hédnden zeigt 2.
=Ich muss 2 Tétigkeitsworter finden, die mit dem Buchstaben J beginnen.
=Ich sage: ,Jagen» und ,Jubeln».

Du musst die Anweisungen exakt befolgen, um deine Aufgabe zu I6sen, also genau die gesuchte Zahl an
Wortern und nur Worter, die es tatsachlich gibt.

« Du spielst so lange weiter, bis du eine Aufgabe nicht schaffst. Dann ist der nachste Spieler an der Reihe:
Er wirfelt mit den 2 Wirfeln usw. Das Spiel verlduft im Uhrzeigersinn.




BESONDERE FELDER
Landest du auf einem Sonderfeld, musst du die folgenden Hinweise beachten:

0%

&

4

Feld ,Lerche”

Landest du auf dem Feld ,Lerche», machen alle Spieler mit. Der erste Spieler, der 1 Wort
aus der gesuchten Kategorie sagt, ist nun an der Reihe. Das Spiel geht ab dem Spieler
normal weiter, der das Wort gesagt hat.

Feld ,,Grashiipfer”

Landest du auf dem Feld ,Grashuipfer», machen alle Spieler mit. Der erste Spieler, der

1 Wort aus der gesuchten Kategorie sagt, zieht 2 Felder vor. Alle anderen Spieler gehen
2 Felder zuriick. Die Spielrunde geht ab dem Spieler normal weiter, der das Wort gesagt
hat.

Feld ,Hausaufgaben”
Zeit fur die Hausaufgaben! Landest du auf diesem Feld, setzt du eine Runde aus.

Feld ,Wiirfeln”
Landest du auf diesem Feld, wiirfelst du erneut und spielst ein weiteres Mal, ohne die
Drehscheibe zu drehen (die Kategorie dndert sich nicht).

ENDE DES SPIELS
Um zu gewinnen, musst du exakt auf dem Zielfeld ,Stern” landen.

Wenn die geworfene Zahl auf dem Wiirfel mit Punkten hoher ist als die Anzahl verbleibender Felder,
ziehst du bis auf den Stern und gehst die restliche Anzahl an Feldern riickwérts. Dann setzt du deinen
Spielzug in Richtung Stern normal fort.

Ein Spiel von Eva Gallizzi

Reglas del juego

G 15 min 5-10 afos

De 2 a6jugadores

OBJETIVO DEL JUEGO: jel primero en llegar a la estrella gana la partida!

Salida

PREPARACION DEL JUEGO:

« Unir las 4 piezas del puzle para formar el tablero. Identificar con el nifio las letras que aparecen en el
tablero, por orden alfabético, asi como la casilla de salida y la casilla de llegada.

Llegada

« Observar las teméticas de la ruleta con el nifo.

CATEGORIAS
Las categorias son estas:

Pelicula, serie o
dibujos animados

w Accion/verbo
AV @
Animal & Nombre Objeto

DESARROLLO DEL JUEGO:

Planta (arbol, flor...)

Lugar (ciudad, pais,
region...)

Prenda de vestir

Alimento (fruta,
verdura, plato...)

Cada jugador elige una ficha-personaje y la coloca en la casilla de salida.
- Empieza el jugador mas joven. Lanza los 2 dados al mismo tiempo.

\:’ - El dado que contiene de 1 a 6 puntos indica el nimero de casillas por las que desplazarse.

<&
Q@ - El dado de las manos indica el nimero de palabras que hay que decir.



Segtin la edad de los jugadores, se puede jugar sin el dado de las manos. En ese caso, solo serd necesario decir
una palabra por turno.

« El jugador mueve su ficha el nimero de casillas indicado en el dado de puntos (1, 2, 3,4, 5 0 6).
« A continuacién, el jugador hace girar la flecha de la ruleta. La flecha sefiala una de las 9 categorias.

« En funcion del nimero indicado por el simbolo del dado de las manos, el jugador debe decir 1,20 3
palabra(s) perteneciente(s) a la categoria sefialada. Esta(s) palabra(s) debe(n) empezar por la letra sobre
la que se encuentra su ficha (A, B, C, D, etc.).

Ejemplo:
Mi ficha se encuentra sobre la casilla E
El dado de puntos indica un 5
=avanzo 5 casillas y llego a la casilla J
La flecha de la ruleta sefiala la categoria «Accién»
Y el dado de las manos indica 2
=tengo que pensar en 2 acciones que empiecen por la letra J
=digo: jugary jabonar

El jugador debe respetar rigurosamente las condiciones para ganar el reto = nimero de palabras
solicitadas y palabras que existan.

- El jugador vuelve a jugar hasta que pierda. Entonces, el turno pasa al jugador siguiente, que lanza los
2 dados. Se juega en el sentido de las agujas del reloj.

CASILLAS ESPECIALES

Existen algunas casillas especiales. Si uno de los jugadores va a parar a una casilla especial, debera seguir
estas instrucciones:

Casilla alondra
¢+ Cuando un jugador se detiene sobre una casilla alondra, todos los jugadores participan.
@ El primer jugador en decir 1 palabra perteneciente a la categoria solicitada se hace con
el turno de juego. El juego contintia con normalidad a partir del jugador que ha dado la
respuesta correcta.

Casilla saltamontes
& ﬁ PS Cuando un jugador se detiene sobre una casilla saltamontes, todos los jugadores
participan. El primer jugador en decir 1 palabra perteneciente a la categoria solicitada
¢ avanza 2 casillas. El resto de jugadores retroceden 2 casillas. El juego continta con
normalidad a partir del jugador que ha dado la respuesta correcta, que lanza los 2 dados.

Casilla deberes
%@ 5%  Hora de hacer los deberes! Cuando un jugador cae en esta casilla, el turno pasa al
\' ( siguiente jugador.

Casilla Tirada de dados
3 Cuando un jugador cae en esta casilla, vuelve a tirar el dado y juega de nuevo, pero sin
®° hacer girar la flecha de la ruleta (la categoria sigue siendo la misma).

FIN DE LA PARTIDA
Para ganar, el jugador debe «caer justo» en la casilla Estrella de llegada.

Si el numero que sale al lanzar el dado de puntos es superior al nimero de casillas que quedan hasta
la casilla Estrella, el jugador avanza hasta la llegada y después, retrocede. Luego continua su turno con
normalidad, hacia la estrella.

Un juego de Eva Gallizzi




Regolamento del gioco 5-10 anni Da 2 a 6 giocatori G 15 min

SCOPO DEL GIOCO: il primo giocatore che arriva alla stella vince la partita!

¢ A
Partenza . i Arrivo
A

PREPARAZIONE DEL GIOCO:

- comporre il tabellone assemblando i 4 pezzi del puzzle. Scoprire insieme al bambino le lettere che si
trovano sul tabellone, in ordine alfabetico, insieme alla casella di partenza e a quella di arrivo.

+ Osservare insieme al bambino la ruota degli argomenti.

CATEGORIE
Le categorie sono:

Film, cartoni animati

Piante (alberi, fiori...) ‘ Luog'hu (anta,.

o serie paesi, regioni...)
w Azioni/verbi Alimenti (frutta, Abbigliamento
verdura, pietanze...)
&
Animali Nomi Oggetti

SVOLGIMENTO DEL GIOCO:
Ciascun giocatore scegliere una pedina personaggio e la posiziona sulla casella di partenza.
« Comincia il giocatore pit giovane. Lancia tutti e 2 i dadi.

E - Il dado che presenta da 1 a 6 puntini indica il numero di caselle di cui ci si deve spostare.

<&,
@@ - Il dado con le mani indica il numero di parole da trovare.

A seconda dell’eta dei giocatori, si puo scegliere di eliminare dal gioco il dado con le mani.
Ciascun giocatore dovra quindi trovare solo una parola per turno.

- Il giocatore fa avanzare la propria pedina di un numero di caselle pari al risultato del lancio del dado con
ipuntini(1,2,3,4,506).

- Quindi, il giocatore fa girare la freccia della ruota. La freccia puntera a una delle 9 categorie.

« A seconda del numero risultato dal lancio del dado con le mani, il giocatore deve trovare 1,2 0 3 parole
della categoria su cui si € fermata la freccia della ruota. Le parole da trovare devono iniziare con la lettera
su cui si trova la propria pedina (A, B, C, D e via dicendo).

Esempio:
La mia pedina si trova sulla casella G
Il lancio del dado con i puntini da come risultato 5
= faccio avanzare la pedina di 5 caselle arrivando sulla casella L
Giro la ruota ed esce la categoria “Azioni”
Il lancio del dado con le mani da come risultato 2
=devo trovare 2 azioni che iniziano con la lettera L
=dico quindi: lavare e leggere

Il giocatore deve rispettare esattamente la consegna per vincere la sfida = numero di parole richieste e
parole esistenti.

- Il giocatore continua a giocare fino a quando non perde. Tocca quindi al giocatore successivo,
che lancera i 2 dadi. Il gioco si svolge in senso orario.

LEcerRr




CASELLE SPECIALI
Esistono delle caselle speciali. Se uno dei giocatori si ferma su una casella speciale, dovra seguire queste

consegne:

Casella allodola

Quando un giocatore si ferma sulla casella allodola, partecipano tutti i giocatori.

Il primo giocatore che dice 1 parola della categoria indicata vince il turno.

Il gioco, quindi, continuera normalmente a partire dal giocatore che ha dato la risposta
giusta.

Casella cavalletta

Quando un giocatore si ferma sulla casella cavalletta, partecipano tutti i giocatori.

Il primo giocatore che dice 1 parola della categoria indicata avanza di 2 caselle.

Gli altri giocatori indietreggiano di 2 caselle. Il gioco continua normalmente a partire dal
giocatore che ha risposto correttamente; questi lancera quindi i 2 dati.

Casella compiti
E I'ora dei compiti! Quando un giocatore finisce su questa casella deve saltare il turno.

Casella lancia il dado
Quando un giocatore finisce su questa casella, rilancia il dado e gioca di nuovo senza
girare la ruota (la categoria non cambia).

FINE DEL GIOCO
Per vincere il gioco, il giocatore deve finire esattamente sulla casella di arrivo contrassegnata da una stella.

Se tirando il dado con i puntini esce un numero superiore alle caselle restanti, il giocatore dovra andare
avanti fino alla fine del percorso e poi tornare indietro fino a raggiungere il numero indicato sul dado.
Poi continuera normalmente il gioco nella direzione della stella.

Un gioco di Eva Gallizzi

@ 15 min 5-10 anos

OBJETIVO DO JOGO: o primeiro a chegar a estrela ganha a partida!

Partida

PREPARAGAO DO JOGO:

2a6jogadores

Regras do jogo

« Unir as 4 pecas do puzzle para formar o tabuleiro. Ajudar a crianga a localizar as letras no tabuleiro,

por ordem alfabética, da casa de partida a casa de chegada.
- Observar a roleta de categorias com a crianca.

CATEGORIAS
As categorias sao:

Planta (arvore, flor,
etc.)

Filme, desenho
animado ou série

w Acao/verbo

Animal @ Nome

Alimento (fruto,
legume, receita, etc.)

COMO JOGAR:
Cada jogador escolhe um pedo e coloca-o na casa de partida.

Lugar (cidade, pais,
regiao, etc.)

Roupa

Objeto

+ O jogador mais jovem é o primeiro a jogar. Ele lanca os 2 dados ao mesmo tempo.

ﬁ; - O dado com pontos de 1 a 6 indica o nimero de casas a avancar.

&
@@ - O dado com méos indica o nimero de palavras que devem ser ditas.



Consoante a idade dos jogadores é possivel jogar sem o dado das mdos. Neste caso, pede-se uma tnica palavra
de cada vez.

+ O jogador avanca o seu pedo o niumero de casas indicado no dado com pontos (1, 2, 3,4, 5 ou 6).

- Em seguida, o jogador roda o ponteiro que se encontra no centro da roleta. O ponteiro indica uma das
9 categorias.

+ O jogador deve encontrar o nimero de palavras indicado no dado de méos (1, 2 ou 3 palavras) da
categoria apontada na roleta. A ou as palavras a encontrar devem comecar pela letra em que se encontra
oseu pedo (A, B, C, D, etc.).

Exemplo:

O meu pedo estd na casa E
O dado com pontos indica 5
=avango 5 casas e chego a casa J
O ponteiro indica a categoria “A¢éo” na roleta
E o dado com mdos indica 2
=tenho que descobrir 2 agées que comegam pela letra J
=digo: Jogar e Jardinar

O jogador deve responder perfeitamente de acordo com as regras exigidas para ganhar = nimero de
palavras pedido e palavras existentes.

- O jogador volta a jogar até perder. Em seguida, passa a vez ao jogador seguinte que lanca os 2 dados.
Joga-se no sentido dos ponteiros do relogio.

JUCAR
UARDIN AR

CASAS ESPECIAIS

Existem casas especiais. Se um dos jogadores chega a uma casa especial deve obedecer as seguintes
regras:

Casa cotovia
¢+ Quando um jogador chega a uma casa onde se encontra uma cotovia, todos os jogadores
@ podem participar e dizer palavras. O primeiro jogador a encontrar 1 palavra da categoria
pedida fica com a vez de jogar. O jogo continua normalmente a partir do jogador que
respondeu certo.

Casa gafanhoto
& ﬁ PS Quando um jogador chega a uma casa onde se encontra um gafanhoto, todos os
jogadores podem participar e dizer palavras. O primeiro jogador a encontrar 1 palavra da
¢ categoria pedida avanca o seu peao 2 casas. Os outros jogadores recuam 2 casas.
O jogo recomeca a partir do jogador que respondeu certo, ele lanca os 2 dados.

Casa trabalho de casa
ﬁ‘é@ 5"  Ealtura de fazer o trabalho de casa! Quando um jogador chega a esta casa, passa a sua vez.

Casa langar o dado
Quando um jogador chega a esta casa, volta a lancar o dado e continua a jogar sem rodar
®° o ponteiro na roleta (a categoria nao muda).

FIM DA PARTIDA
Para ganhar, o jogador deve “chegar” precisamente a casa Estrela, casa de chegada.

Se o numero de pontos no dado é superior ao nimero de casas que faltam para chegar a casa Estrela,
primeiro o jogador avanca até essa casa, e em seguida recua o nimero de casas igual a diferenca entre o
numero de pontos no dado e as casas avancadas. Em seguida, ele continua a jogar normalmente, sempre
com o objetivo de chegar a estrela.

Um jogo de Eva Gallizzi




Spelregels 5-10 jaar 2 tot 6 spelers G 15 min
)

DOEL VAN HET SPEL: De eerste speler die bij de ster aankomt, wint het spel!

¢ A
Beginvakje ’ Eindvakje

VOORBEREIDING VAN HET SPEL:

«Verzamel de 4 puzzelstukken om het bord te vormen. Bekijk samen met het kind de letters op het bord,

in alfabetische volgorde, het begin- en het eindvakje.
« Bekijk samen met het kind het wiel met de categorieén.

CATEGORIEEN
De categorieén zijn:

Film, tekenfilm of Plant (boom, bloem, ‘ Plaats (stad, land,

serie etc.) streek, etc.)
Activiteit/ Eten (fruit, groenten, .
werkwoord gerecht, etc.) Kledingstuk
&
Dier Voornaam Voorwerp
SPELVERLOOP:

Elke speler kiest een poppetje en plaatst het op het beginvakje.
« De jongste speler begint. Hij gooit met de 2 dobbelstenen tegelijk.

% - De dobbelsteen met 1 tot 6 ogen geeft het aantal zetten op de vakjes aan.

Q@ - De dobbelsteen met de handjes geeft het aantal op te noemen woorden aan.

Afhankelijk van de leeftijd van de spelers kun je ervoor kiezen om niet met de dobbelsteen met de handijes te
spelen. In dat geval hoeft er slechts één woord per beurt worden genoemd.

- De speler schuift zijn poppetje het aantal vakjes naar voren dat op de dobbelsteen met ogen staat
aangegeven (1, 2, 3,4, 5 of 6).

- Vervolgens draait de speler aan de pijl van het wiel. De pijl geeft een van de 9 categorieén aan.

- Afhankelijk van het getal dat het handje op de dobbelsteen aangeeft, moet de speler 1, 2 of 3 woorden
uit de aangewezen categorie vinden. De te vinden woorden moeten beginnen met de letter waarop het
poppetje van de speler staat (A, B, C, D, etc.).

Voorbeeld:

Mijn poppetje staat op het vakje E
De dobbelsteen met ogen geeft 5 aan g
= Ik schuif mijn poppetje 5 vakjes naar voren en sta nu op het vakje J
Het wiel geeft de categorie ‘Activiteit’ aan
En de dobbelsteen met handjes geeft 2 aan
=lk moet 2 activiteiten vinden die beginnen met de letter J
=lk zeg: Joggen en Jongleren

De speler moet de juiste antwoorden geven om de uitdaging te winnen = aantal gevraagde woorden
en bestaande woorden.

- De speler speelt door totdat hij verliest. Dan gooit de volgende speler met de 2 dobbelstenen.
Er wordt met de klok mee gespeeld.




SPECIALE VAKJES

Er zijn speciale vakjes. Als een van de spelers op een speciaal vakje stopt, moet hij de volgende instructies
volgen:

. Leeuwerikvakje
Als een speler op een leeuwerikvakje stopt, doen alle spelers mee.
@ De eerste speler die 1 woord van de gevraagde categorie geeft, is aan de beurt.
Het spel gaat dan gewoon verder vanaf de speler die het juiste antwoord heeft gegeven.

Sprinkhaanvakje

& Py Als een speler op een sprinkhaanvakje stopt, doen alle spelers mee. De eerste speler
l& die 1 woord van de gevraagde categorie geeft, gaat 2 vakjes vooruit. De andere spelers
¢ gaan 2 vakjes achteruit. Het spel gaat dan gewoon verder vanaf de speler die het juiste

antwoord heeft gegeven: hij gooit met de 2 dobbelstenen.

Huiswerkvakje
5 Tijd om je huiswerk te maken! Als een speler op dit vakje komt, slaat hij een beurt over.
s

N Dobbelsteenvakje
¢ Als een speler op dit vakje komt, gooit hij opnieuw met de dobbelsteen en speelt
®° opnieuw zonder het wiel te draaien (de categorie verandert niet).

EINDE VAN HET SPEL
Om te winnen moet de speler precies op het eindvakje met de ster terechtkomen.

Als de speler meer ogen gooit dan dat er vakjes over zijn, moet hij zijn poppetje naar het eindvakje
schuiven en vanaf het eindvakje terugtellen. Bijvoorbeeld: bij 5 ogen gaat hij 3 vakjes vooruit tot het
eindvakje en dan 2 achteruit. Daarna speelt hij weer verder in de richting van de ster.

Een spel van Eva Gallizzi

@ 15 min 5-104r (%) 2till 6 spelare Spelregler

SPELETS MAL: Den forsta som kommer fram till stjdrnan vinner!

¢ MIANS
Start .“9' mal

SPELFORBEREDELSE:

- Satt ihop de 4 pusselbitarna for att skapa spelplanen. Ga igenom bokstaverna som finns pa pusslet med
barnet, i alfabetisk ordning, fran startrutan till malrutan.

- Studera snurran med kategorier med barnet.

KATEGORIER
De olika kategorierna ar:

Film, tecknad film
eller serier

# Héandelser/verb

Vaxter (trad,
blommor...)

Plats (stader, lander,
regioner...)

Mat (frukt,
gronsaker, ratt...)

AV &
@ Fornamn Foremal
SPELETS GANG:

Varje spelare véljer en spelpjds och placerar den pa startrutan.

Klader

- Den yngsta spelaren borjar. Kasta bada tréaningarna tillsammans.

L, - Tarningen med 1 till 6 anger hur manga steg man ska ga.

=3
@@ - Tarningen med hander anger hur manga ord man ska saga.



Beroende pad spelarnas dlder kan man viilja att inte spela med handtdrningen. | det fallet sdger man bara ett
ord per speltur.

- Spelaren flyttar sin spelpjas det antal steg som visas pa tarningen (1, 2, 3, 4, 5 eller 6).
- Dérefter snurrar spelaren pilen pa snurran. Pilen pekar pa en av de 9 kategorierna.

- Spelaren maste, beroende pa vad symbolen pé tarningen med hénder visar, komma pa 1, 2, eller 3 ord
som hor till den markerade kategorin. Ordet/orden som spelaren séger maste bérja med samma bokstav
som den rutan som hens spelpjds star pa har (A, B, C, D, osv.).

0
°
o0
Exempel:
Min spelpjds star pd ruta E % -

Siffertdrningen visar 5

=jag gdr 5 steg framat till ruta J
Snurran pekar pa kategori "Héindelser”
Tdrningen med hénder visar 2

= jag mdste komma pa 2 héindelser som béjar med bokstaven J

=jag sdger: Jobba och jonglera

Spelaren maste sdga ord som stammer med anvisningarna for att klara utmaningen = det angivna
antalet ord och ord som finns.

- Spelaren fortsatter att spela tills hen inte lyckas komma pa korrekta ord. Darefter &r det nésta spelares
tur att spela: spelaren kastar de 2 tarningarna. Spelet fortsatter medurs.

JoBBA
JONGLER4!

SPECIALRUTOR
Det finns specialrutor. Om en av spelarna hamnar pa en specialruta, maste féljande anvisningar foljas:

Fagelruta
< . 2 2 2
@ Nar en spelare hamnar pa en fagelruta maste alla spelare delta.
Den spelare som forst sdger 1 ord i den markerade kategorin vinner omgéangen. Spelet
fortsatter som vanligt med den spelare som svarade rétt.

Grashopperuta

& Py Nar en spelare hamnar pa en grashopperuta maste alla spelare delta. Den spelare
. som forst sdger 1 ord i kategorin flyttar 2 steg framat. De andra spelarna flyttar 2 steg

tillbaka. Spelet fortsatter som vanligt med den spelaren som svarade ratt: hen kastar de
2 tarningarna.

Laxruta
ﬁ‘é@ 5%  Dags att gora laxornal Nar en spelare hamnar pa denna ruta, star hen 6ver ett varv.

Kasta-tarningen-ruta
Nér en spelare hamnar pa denna ruta kastar hen om térningen och spelar igen utan att
®° snurra pa pilen (kategorin d@ndras inte).

SPELETS SLUT
For att vinna maste en spelare hamna direkt pa malstjarnan.

Om summan pa den kastade tarningen ar hogre an aterstdende steg gar spelaren forst framat till stjarnan
och gar sedan tillbaka det aterstdende antalet steg som visas pa tarningen, t.ex. om tarningen visar 5 och
det &r 2 steg till stjarnan gar spelaren forst 2 steg fram och sedan 3 steg tillbaka. Dérefter spelar hen som
vanligt i riktning mot stjarnan.

Ett spel av Eva Gallizzi




Spilleregler > r?ﬁ?\ (1)

SPILLETS FORMAL: Den, som farst kommer frem til stjernen, vinder spillet.

Start Slut

FORBEREDELSE AF SPILLET:

- Saml pladen ved hjalp af de 4 dele. Find bogstaverne i alfabetisk reekkefglge pa pladen sammen med
barnet samt start- og slutfeltet.

+ Kig pa temahjulet sammen med barnet.

KATEGORIER
Kategorierne er:

Film, tegnefilm eller Planter (treeer, Steder (byer, lande,
serier blomster...) regioner...)
Handlinger/ Mad (frugter, Toj

udsagnsord gregntsager, retter...) )

Dyr Fornavne Ting

SADAN FOREGAR SPILLET:
Hver spiller veelger en figurbrik og seetter den pa startfeltet.

+ Den yngste spiller begynder. Han eller hun kaster de 2 terninger samtidigt.

‘j - Terningen med 1-6 prikker angiver antallet af felter, brikken skal rykke.

=
m - Terningen med fingre angiver hvor mange ord, man skal finde.

Afhaengigt af spillernes alder kan man vaelge ikke at spille med terningen med fingre pd. Man skal sa kun finde
1 ord, ndr man har turen.

« Spilleren rykker sin brik det antal felter frem, som terningen med prikker pa viser (1, 2, 3, 4, 5 eller 6).
« Han eller hun drejer derefter pa pilen pa hjulet. Pilen peger pa en af de 9 kategorier.

- Afhaengigt af symbolet pa terningen med fingre, skal spilleren finde 1, 2 eller 3 ord i den angivne
kategori. Ordene skal begynde med det bogstav, som brikken stér pé (A, B, C, D osv.).

Eksempel:

Min brik star pd feltet E
Terningen med prikker pa viser 5
=jeg rykker 5 felter frem og lander pd feltet J
Hjulet viser kategorien “"Handling”
Og terningen med fingre pa viser 2
=jeg skal sdledes finde 2 handlinger, der begynder med J
=jeg siger: Juble og Jonglere

Spilleren skal lgse opgaven praecist for at lase udfordringen = det praecise antal ord, som skal veere
rigtige ord.

« Spilleren ma fortseette med at spille, indtil han eller hun taber. Derefter er det naeste spillers tur til at
kaste de 2 terninger. Man spiller i urets retning.




SARLIGE FELTER

Spillet har en raekke szerlige felter. Hvis en spiller lander pa et szerligt felt, skal han/hun fglge disse
anvisninger:

. Feltet med en leerke
Nar en spiller lander pa feltet med en laerke, skal alle spillere deltage.
@ Den farste spiller, som finder 1 ord i den angivne kategori, ma spille videre.
Spillet fortseetter derefter som normalt fra spilleren, som har svaret rigtigt.

Feltet med en graeshoppe

& PS Nar en spiller lander pa feltet med en graeshoppe, skal alle spillere deltage.
. Den ferste spiller, som finder 1 ord i den angivne kategori, rykker 2 felter frem. De andre

spillere rykker 2 felter tilbage. Spillet fortseetter fra spilleren, som svarede rigtigt, og han/
hun kaster de 2 terninger.

Feltet med lektier
@ 5"  Deterlektietid! Nar man lander pa dette felt, springer man turen over.

Feltet med terningkast
¢ Nar en spiller lander pa dette felt, kaster han/hun terningen igen og spiller uden at dreje
Q" pa pilen (kategorien forbliver den samme).

SPILLETS SLUTNING
Man skal lande praecist pa stjernefeltet for at vinde.

Hvis tallet pa terningen med prikker er hgjere end det resterende antal felter, rykker spilleren forst det
resterende antal felter frem og derefter tilbage. Herefter spiller man videre mod stjernen.

Et spil af Eva Gallizzi

G 15 MVH 5-10 net gﬁ% 2-6 Urpoka Mpasuna nrpsbl

LLEJTb UTPbl: nepebiM fobpaTbca fo 3Be3bi!

KoHnen

NOArOTOBKA K UIPE:

« CoepuHMTE 4 YacTN rONIOBONIOMKM, 4TOObI COGpaTb nrposoe none. Bmecre ¢ peGeHKOM npocMmoTpuTe
6yKBbI, PacnosioXeHHbIe B aJ'Id)aBVITHOM nopAanke Ha NrPoOBOM norne. Hangute Ha4yaJlbHY0 N KOHEYHYIO
KNeTKn.

+ 3aTem onpeaenuTe KaTeropum, K KOTOPbIM OTHOCATCSA U306PAKEHNS Ha PyeTKe.

KATErOPUU
Karteropuu BKntovatot:

KuHo, mynbTdunbmbi

PacteHus (pepeso, Mecra (ropoa,
nunu cepuanl

cTpaHa, o6nacTb un
UBEeTOKUT. A.) o)

. Ena (pykT, oBowy,
feinicTBuA/rnaronbl 6n1070) Opexpa
AV ¢
XKunsotHbie @ UmeHa MpeameTbl
XOA4 UrPbl:

Kaxapl nrpok BbI6rpaeT GULLKY C MePCOHAXKEM 1 KNAZET ee Ha HauasbHYIo KNeTKy.
« [epBbIM XOAWT Camblii MAaALIMIA UTPoK. OH 6pocaeT 2 Ky6uKka BMecTe.

’ - Kybuk c Toukamu oT 1 40 6 yKa3biBaeT, Ha CKOJIbKO KJ1IETOK HY>KHO nepemMellaTbCA.

&
%@ - Ky6I/IK C I/I306pa)KeHI/I€M PYK YKa3blBaeT KOJINYeCTBO CJI0OB, KOTOPblI€ HY>KHO Ha3BaTb UFPOKaM.



B 3asucumocmu om Koau4ecmaa u2pokos MOXHO He UCN0/1b308aMb KyOUK C U306paxeHuem pyK.
To20a u2poKu Npu Kax0om xo0e Ha3bl8arom no 00HOMY C/108Y.

+ VIrpok nepefiuraet cBoto GULLKY Ha KONIMYECTBO KNETOK, COOTBETCTBYHOLLEE TOUKaM Ha Kybuke
(1,2,3,4,5nnn 6).

+ 3aTeM UrpoK KPYTUT CTPENKY Ha pyneTKe, KoTopas yKasblBaeT Ha OfHY 13 9 KaTeropui.

+ B 3aBMCMMOCTM OT UnCna, Ha KOTOPOe yKasana pyKa Ha KybuKe, Irpok JOMmKeH HainTu 1, 2 unu 3 cnosa n3
3apaHHoN KaTeropun. CnoBo(a) AOMKHO(bl) HAUMHATLCA C BYKBbI, HA KOTOPOI HAXOAUTCA GULLIKA UTPOKa
(A,B,C,DurT.n).

Hanpumep:
Mos ¢puwka Haxooumcs Ha Knemke E
Ha kybuke ¢ mo4ykamu seinasno 5
=A108U20AI0Cb HA 5 KSIEMOK U OKA3bI8AKOCb HA Kiemke J
Cmpenka pynemku ykasana Ha kamezoputo «/Jeticmeus.
Ha kyb6uke ¢ pykoli 8binasno 2
= MHe HyXHO Halmu 2 0elicmaus, Komopele Ha4uHamca ¢ 6ykaol J

YT06bI NPOWTK fanblue, UTPOK JOMMKEH YeTKO CnefjoBaTb YKa3aH/AM = KOIMYeCTBO C/I0B U KaTeropms.

+ OH Urpaet, noka He owwnbeTca. B 3Tom cnyyae xof nepexofunT K cieAytoLemMy rpoky, KoTopblii 6pocaeTt
2 KybuKa. Mirpa BegeTcs no 4acoBOW CTPenKe.

OCOBbIE KNIETKU

Ha nrposom none ectb ocobble KneTku. Ecnm OfMH 3 NTPOKOB OCTaHABNINBAETCA HA TAaKOW KneTKe,
OH [O0/1’KeH CcnefoBaTb NpaBuiam HUXKe:

. KneTtka c >kaBOpOHKOM
Ecnu urpok octaHaBnMBaeTCA Ha KJleTKe C »KaBOPOHKOM, B UTPY BCTYNalOT OCTalibHble
@ YyYaCTHUKW. MNepBbIi UrPOK, Ha3BaBLWNIA 1 CIOBO U3 3aJaHHON KaTeropuu, enaeT Xof.
3aTem Urpa NpoaosIKaeTcs, Kak 00bIUHO, C UTPOKA, KOTOPbIV NPaBUSIbHO OTBETWI..

KneTka c KysHeunkom
Ecnv urpok octaHaBnMBaeTCA Ha KneTKe C Ky3HeUMKOM, B UTPy BCTYMaloT OCTallbHble
ﬁ R4
¢

<>

yYaCTHUKW. MNepBbIi UrPOK, Ha3BaBLWNA 1 CIOBO U3 3aJaHHON KaTeropuu, ABuUraeTca
Ha 2 kneTku Bnepef. OcTanbHble UTPOKM BO3BPaLLAloTCA Ha 2 KNeTkun Hasag,. Mrpa
NpoAoIIKaeTCcA Kak 06bIUHO, C UTPOKa, KOTOPbI OTBETU NPaBUIIbHO: OH/OHa 6pocaeT
2 Kybuka.

KneTka c TeTpagbio
Mpuwno Bpems fenatb ypOKI/I! Ecnu nrpok nonapaet Ha 3Ty KNETKY, OH NponycKaeT XoAa.
Mpuwno Bpemsa fenatb ypOKI/I! Ecnu nrpok nonapaet Ha 3Ty KNETKY, OH NponycKaeT XoAa.

Knetka c Ky6ukom
Ecnv urpok nonapaeT Ha 3Ty KNeTKy, OH CHOBa 6pocaeT Ky6uK 1 ONATb BbINONHAET
Q” 3aflaHue, He BpaLLan pyneTky (KaTeropma He MeHAeTCA).

KOHEL, UTPblI
YT06bI N06EUTH, UTPOKY HYKHO MOMACTb Ha KOHEUHYIO KNEeTKY CO 3Be30M.

Ecnun uncno, Bbinaslee Ha Ky6I/IKe, 60sbLLIe, YeM KOSINYECTBO OCTABLUMXCA KNETOK, NrPOK CHaYdana goxogut
[10 KOHL|a, @ 3aTeM NepemeLlaeTcA Ha3aj Ha OCTaBLLIeeCA KONMYeCcTBO KneTok. [lanee nrpok npogomkaeT
CBOWI X0 KaK 06blYHO, ABUranch B HanpaeBneHnn 3se3bl.

AsTop urpbi: EBa lanuyun
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