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Word Mill

Word Mill is a letter and number game for 1 — 4 players aged 6 and over.

It consists of a total of four games which can be played individually.

The game includes a game board with a game disc which, depending on the game, can be used on both
sides, 15 pegs and one die.

These are the games you can play with the Word Mill:

Word Mill

Aim of the game
The aim of the game is to find as many words as possible using the letters marked. The winner is the player
who finds the most valid words.

Preparation

The letters must be facing up on the disc. Before the game begins, the four point counters are placed in the
neutral box next to the ,1% i.e. in the ,zero“ box.

It is a good idea to have your parents* dictionary handy as a ,referee” in cases of doubt.

Seven marking pegs are put into random holes on the rotating disc, preferably at irregular intervals. Each peg
then marks a letter.

Rules
The youngest player begins. He or she chooses a number field and sits behind it. The other players also

choose their colour for the game and sit down at the table. The players take it in turns, moving in an anti-
clockwise direction.

Now you can start to play!

All the players try to form words with at least three letters from the seven marked letters. If you are the first to
find a word, say it out loud, then you can give yourself a point in your number field. In case of doubt, the validi-
ty of a word is decided by a dictionary that you have put out ready before starting the game.

Ein Sonderzeichen wie U wird ,ue” buchstabiert, ein o ,0e". Bei anderen Sonderzeichen verfahrt lhr ebenso.
After the first point has been scored you can turn the disc again. The search for words begins again.

The first player to score eight points is the winner.

Have fun playing with the tricky Word Mill.

Variations

You distribute more than seven marking pegs on the disc — this makes it easier to find words
You agree to find words with at least four letters — this makes the game more difficult.

Adults have an advantage over children — they must always find words with at least four letters.

Word Express
The second game — ,Word Express” — is about speed!

Preparation
The same as for ,Word Mill“. In addition, you need the die.

Rules

Again, the aim is to form words from the seven marked letters.

The youngest player begins and tries to form a word with at least three letters. When you have found one, you
must say it out loud. You receive a point for each word you find.

However, you do not have much time to think. While you are thinking, the next player throws the die. When he
or she throws a ,,6“ your thinking time is up. If you have not found a word by then, you do not receive a point
and it is the next player's turn.

The first player to score 8 points is the winner.



Variations
- As with Word Mill, you can change the number of pegs and letters required for a word.
- Each player has the same amount of time to think, e.g. one minute.

Word Puzzle

Aim of the game
As in the other games, the winner is the first player to mark off eight points at the edge of the board.

Rules

At the same time as the other players, you try to form words with at least three letters from the marked letters.
However, the words you find are not named immediately, but written down in such a way that the other players
cannot read them.

The search ends when a previously agreed time is up or the players agree that the search is over.

Now you uncover your lists, compare the words found and calculate the points as follows:

2 points for each word that only you have found,

1 point for each word that you and some of the other players have found,

0 points for each word that all of the other players have found.

The points are marked at the edge of the board.

The youngest player may then throw the die and turn the disc by the number thrown.

If you are the first player to note eight points at the edge of the board, you have won the game.

ARITHMETIC-MASTER

Preparation
On the reverse side of the letter disc is the number disc. For the Arithmetic-Master the numbers have to be
facing up.

Aim of the game

The result of the arithmetic exercises is fixed: by addition and subtraction the arithmetic operation must produ-
ce the result ,24“. The winner is the player who is the first to find a correct arithmetic operation eight times and
has therefore scored eight points.

Rules

Four numbers are marked randomly with the pegs and the disc is turned to a random position. If you are the
first to reach the result ,24“ by subtraction and addition of the marked numbers, you may give yourself a point.
Example: If the numbers 1, 7, 12 and 30 are marked, the arithmetic formula could be: 30 — 7 + 1 = 24.

Not all of the numbers marked have to be used, but each number may only be used once.

You receive a point if you are the first to describe the correct calculation method. This also applies if the peg
marks the number 24 itself.

For the next round, the youngest player may throw the die and turn the disc by the number thrown.

Even if all the players agree that there is no arithmetic operation which leads to the desired result, the disc is
turned further by the number thrown.

Variations
If more pegs are used it is easier to find a solutions.
If you can do all four basic arithmetic operations, you can also use division and multiplication.



@ Wortmiihle

Wortmuhle ist ein Buchstaben- und Zahlenspiel fir 1 —4 Spieler ab 6 Jahren. Es besteht aus insgesamt vier
Spielen, die eigenstandig gespielt werden kdnnen.

Zum Spiel gehdren ein Spielbrett mit Spielring, der, je nach Spiel, von beiden Seiten benutzt werden kann, 15
Spielstifte und ein Wiirfel.

Diese Spiele kannst Du mit der Wortmhle spielen:

Wortmiihle

Ziel des Spiels
Ziel des Spiels ist es, moglichst viele Worte mit den jeweils gekennzeichneten Buchstaben zu finden.
Wer die meisten glltigen Worte findet, gewinnt das Spiel.

Spielvorbereitung

Auf dem Spielring missen die Buchstaben nach oben zeigen. Vor Spielbeginn werden die vier Punktezahler
auf das neutrale Feld neben der ,1“ gestellt, also auf ,Null”.

Es ist hilfreich, wenn Ihr ein Worterbuch Eurer Eltern als ,Schiedsrichter” fir Zweifelsfélle bereit legt.

Sieben Markierungsstifte werden in beliebige Locher der Drehscheibe gesteckt. Am besten, Du steckst sie
in unregelmaBigen Abstanden ein. Jeder Stift markiert so einen Buchstaben.

Die Regeln

Der jlingste Mitspieler darf beginnen. Er sucht sich sein Zahlerfeld aus und setzt sich dahinter.

Die anderen Mitspieler suchen sich ebenfalls ihre Spielfarbe aus und nehmen am Spieltisch Platz.
Gespielt wird abwechselnd im Uhrzeigersinn.

Jetzt kann es losgehen!

Alle Mitspieler versuchen, aus den sieben gekennzeichneten Buchstaben Wérter mit mindestens drei
Buchstaben zu bilden. Wenn Du zuerst ein Wort gefunden hast, sagst Du es laut in die Runde und darfst
Dir fiir das giltige Wort einen Punkt auf Deinem Zahlerfeld markieren. Uber die Giiltigkeit eines Wortes
entscheidet im Zweifel das Worterbuch, das lhr Euch vor Spielbeginn bereit gelegt habt.

Ein Sonderzeichen wie U wird ,ue” buchstabiert, ein o ,0e". Bei anderen Sonderzeichen verfahrt lhr ebenso.
Nachdem so der erste Punkt vergeben wurde, darfst Du die Scheibe weiterdrehen. Jetzt geht das
Wortersuchen erneut los.

Wer zuerst acht Punkte erreicht hat, gewinnt das Spiel.

Wir wiinschen Euch jetzt viel Freude mit der verflixten Wortmiihle.

Spielvarianten

Ihr verteilt mehr als sieben Markierungsstifte unregelmaBig auf der Drehscheibe — dadurch wird das Finden
von Wértern leichter

Ihr verabredet, Wérter mit mindestens vier Buchstaben zu finden — dadurch wird das Spiel schwieriger.
Erwachsene sind Kindern gegeniiber im Vorteil — sie missen immer Wérter mit mindestens vier Buchstaben
finden.

Wortexpress
Im zweiten Spiel ,Wortexpress® geht es um die Geschwindigkeit!

Spielvorbereitung
Wie bei ,Wortmuhle“. Zusatzlich braucht Ihr den Wiirfel.

Die Regeln

Wieder geht es darum, aus den sieben gekennzeichneten Buchstaben Wérter zu bilden.

Der jlingste Spieler beginnt und versucht ein Wort mit mindestens drei Buchstaben zu bilden. Wenn Du eines
gefunden hast, musst Du es laut sagen. Fur jedes gefundene Wort erhéltst Du einen Punki.

Deine Bedenkzeit ist aber stark begrenzt. Der nachste Spieler wirfelt, wahrend Du nachdenkst. Wirfelt er
eine 6" ist Deine Nachdenkzeit beendet. Wenn Du bis dahin kein Wort gefunden hast, erhaltst Du keinen
Punkt und der nachste Spieler ist an der Reihe.



Gewonnen hat, wer als erster 8 Punkte gesammelt hat.

Spielvarianten
- Wie beim Wortmuihle Spiel kénnt ihr die Anzahl der Stifte und der nétigen Wortbuchstaben verandern.
Jedem Spieler steht die gleiche Zeitspanne zur Verfligung, z.B. eine Minute.

Wérterpuzzle

Ziel des Spiels
Wie bei den anderen Spielen, gewinnt der das Spiel, wer als Erster acht Punkte am Spielfeldrand markieren
konnte.

Die Regeln

Du versuchst gleichzeitig mit Deinen Mitspielern aus den markierten Buchstaben Worte mit mindestens drei
Buchstaben zu bilden. Die gefundenen Worte werden aber nicht direkt genannt, sondern verdeckt aufge-
schrieben, dass kein Mitspieler Deine gefundenen Worte mitlesen kann.

Die Suche endet jeweils, wenn eine vorher abgemachte Zeit erreicht ist oder die Spieler gemeinsam festlegen,
dass die Suche beendet ist.

Jetzt legt Ihr Eure Listen offen und vergleicht die gefundenen Worte und berechnet die Punkte wie folgt:

2 Punkte zahlt jedes Wort, dass Du ganz allein gefunden hast,

1 Punkte zahlt jedes Wort, dass Du mit anderen Mitspielern gemeinsam hast,

Keinen Punkt gibt es schlieBlich fur jedes Wort, dass alle anderen Mitspieler auch gefunden haben.

Die Punkte werden am Spielfeldrand markiert.

AnschlieBend darf der jungste Mitspieler wiirfeln und den Drehteller um die gewdirfelte Augenzahl weiterdre-
hen.

Du hast das Spiel gewonnen, wenn Du als Erster acht Punkte am Spielfeldrand notieren konntest.

RECHENMEISTER

Spielvorbereitung
Auf der anderen Seite des Buchstabenrings findet sich der Zahlenring. Fur den Rechenmeister missen die
Zahlen oben liegen.

Ziel des Spiels

Das Ergebnis der Rechenmeisteriibungen steht fest: durch Addition und Subtraktion muss ,24“ als Ergebnis
der Rechenoperation herauskommen. Gewinner des Spiels ist, wer als Erster achtmal eine richtige Rechen-
operation gefunden hat, also acht Punkte erreicht hat.

Die Regeln

Vier Zahlen werden zuféllig mit den Stiften markiert und die Drehscheibe auf eine beliebige Position gedreht.
Wenn es Dir als Erstem gelingt, durch Subtraktion und Addition der gekennzeichneten Zahlen, das Ergebnis

24 zu erzielen, darfst Du Dir einen Punkt markieren. Beispiel: sind die Zahlen 1, 7, 12 und 30 markiert, kann

die Rechenformel heien: 30 -7 + 1 = 24.

Es mussen also nicht alle markierten Zahlen verwendet werden, jede Zahl aber nur einmal.

Du erhéltst einen Punkt, wenn Du als Erster einen richtigen Rechenweg beschreibst. Das gilt auch, wenn ein
Marker direkt die 24 markiert.

Fir die nachste Spielrunde darf der jingste Mitspieler wirfeln und die Drehscheibe um die gewurfelte Anzahl
Felder weiterdrehen.

Auch wenn alle Spieler sich darauf einigen, dass es keine mégliche Rechenoperation gibt, die zum Ziel fihrt,
wird die Drehscheibe um die gewdrfelten Punkte weitergedreht.

Spielvarianten

Wenn mehr Markierungsstifte verwendet werden, ist es leichter einen Lésungsweg zu finden.

Wenn |hr schon alle vier Grundrechenarten beherrscht, kdnnt Ihr zusétzlich auch Division und Multiplikation
verwenden, also malnehmen und teilen.



(® Le moulin des mots

Le moulin des mots est un plateau de jeux de chiffres et de lettres de 1 & 4 joueurs a partir de 6 ans. Il est
composé de quatre jeux différents, qui se jouent chacun de fagcon indépendante.

Le jeu se compose d’un plateau fixe avec un disque qui peut se retourner et étre utilisé coté lettres ou coté
chiffres selon le jeu. Sont présents également 15 pions et un dé.

Tous ces jeux utilisent a la base le moulin des mots comme plateau.

Le moulin des mots

But du jeu
Le but du jeu est de composer le plus de mots possible a partir des lettres désignées lors de la partie.
Celui qui a obtenu le plus de mots corrects est déclaré vainqueur.

Préparation du jeu

Le disque de jeu doit étre posé c6té lettres visibles. Pour commencer le jeu quatre
pions doivent étre respectivement placés sur la case « neutre » a c6té du « 1 » des
compteurs.

Il est utile pendant la partie d’avoir un dictionnaire de vos parents prés de vous.

Il servira d’arbitre en cas de doute.

Sept pions sont placés sur les trous du disque tournant. Il est préférable de les
positionner a distance réguliere. Chaque pion indique alors une lettre.

Les régles

C’est au plus jeune des joueurs de commencer. Il choisit une couleur et se place devant le compteur
correspondant. Les autres joueurs choisissent ensuite leur couleur et prennent place autour du plateau.

Le jeu se poursuit dans le sens des aiguilles d’'une montre. On peut alors commencer !

Tous les joueurs tentent de trouver des mots de minimum trois lettres a partir des lettres désignées par les
pions sur le disque.

Lorsque tu as trouvé un mot tu dois le prononcer a voix haute. Pour chaque mot validé tu peux rajouter un
point sur ton compteur. Si vous avez un doute sur la validité d’'un mot, le dictionnaire pourra trancher entre
les joueurs.

Une lettre spéciale comme « i » s’écrira « ue », le @ s’écrira « oe ». Procéder de méme pour d’autres lettres
spéciales.

Lorsque le premier point est obtenu, on peut faire tourner le disque pour obtenir une nouvelle série de lettres.
Lorsque tu as obtenu huit points, tu remportes la partie.

Nous espérons que vous prendrez beaucoup de plaisir a jouer au moulin des mots.

Variantes du jeu

Placez plus de sept pions sur le disque tournant, la découverte des mots s’en trouve ainsi facilité.
Seuls les mots d’au moins quatre lettres font remporter un point aux joueurs, ce qui rend le jeu plus
compliqué.

Si les plus jeunes jouent contre les grands, ces derniers doivent découvrir des mots d’au moins quatre
lettres pour remporter le point.

Mot express
Le deuxiéeme jeu « Mot express » met en avant la rapidité des joueurs !

Préparation du jeu
Elle est identique a celle du moulin des mots, mais avec le dé en plus.

Les régles

La encore il s’agit de composer des mots a partir des sept lettres indiquées par le disque.

Le plus jeune des joueurs commence et cherche un mot d’au minimum trois lettres.

Lorsque tu en as trouveé un, tu dois le prononcer a voix haute. Pour chaque mot trouvé tu obtiens un point.
Ton temps de réflexion est par contre limité. Pendant que tu cherches un mot, le joueur suivant lance le dé.



Dés qu'’il obtient un « 6 » tu dois tout arréter. Si tu n’as pas trouvé de mot, tu ne gagnes pas de point et c’est
au tour du joueur suivant.

Le premier joueur qui obtient 8 points est déclaré vainqueur.

Variantes du jeu

Comme avec le moulin des mots, vous pouvez modifier le nombre de pions sur le disque ainsi que le nombre
de lettres nécessaire pour former un mot.

Chaque joueur dispose du méme temps de réflexion pour trouver ses mots, par exemple une minute.

Le puzzle des mots

But du jeu
Comme pour les autres jeux, le joueur ayant obtenu le premier ses huit points est déclaré vainqueur.

Les régles

Les joueurs participent tous en méme temps et tentent de trouver des mots d’au moins trois lettres & partir des
lettres indiquées par le disque. Les mots trouvés ne sont pas prononcés a voix haute mais au contraire écrits
et bien cachés de facon a ne pas les dévoiler a tes concurrents.

La réflexion s’arréte soit lorsque le temps imparti fixé au début est arrivé a sa fin, soit lorsque les joueurs
annoncent qu’ils souhaitent l'arréter.

Ensuite vous dévoilez vos listes et comparez les mots trouvés. On attribue les points de la fagon suivante :

Tu obtiens 2 points pour chaque mot que tu es le seul a avoir trouvé.

Tu obtiens 1 point pour chaque mot trouvé également par d’autres joueurs.

Aucun point n’est attribué pour les mots trouvés par I'ensemble des participants.

Les points sont alors additionnés sur le compteur.

C’est ensuite au plus jeune des joueurs de lancer le dé et de faire tourner le disque en fonction du chiffre
obtenu.

Le vainqueur est le joueur ayant obtenu le premier ses huit points sur son compteur.

Le maitre du calcul

Préparation du jeu
De l'autre c6té du disque des lettres tu trouves le disque des chiffres. C’est avec le c6té des chiffres que I'on
joue au maitre du calcul.

But du je

L’objectif du maitre du calcul est simple, en utilisant additions et soustractions, il faut obtenir le chiffre ,24“
comme résultat a votre opération. Le premier joueur qui réussit huit fois a trouver la bonne opération, obtient
huit points et remporte la partie.

Quatre chiffres sont indiqués au hasard par les pions puis I'on fait tourner le disque de fagcon aléatoire. Si tu es
le premier joueur a avoir trouvé I'opération (additions et soustractions) pour obtenir le chiffre « 24 » en utilisant
les chiffres désignés par les pions, tu marques un point.

Exempile : si la position des pions indiquent les chiffres 1,7,12 et 30. Tu peux utiliser 'opération : 30-7+1=24

Tu n’es pas obligé d’utiliser tous les chiffres pour ton opération, mais tu ne peux les utiliser qu’une seule fois
chacun. Tu obtiens un point si tu es le premier a trouver la bonne opération. Cela est également le cas si un
pion indique directement le chiffre 24.

Pour les tours suivants, le plus jeunes des joueurs lance le dé et tourne le disque d’autant de points qu’indiqué
par le dé.

Si tous les joueurs estiment qu’il n’y a pas d’opération possible pour obtenir le chiffre « 24 », on lance a nou-
veau le dé et on fait tourner le disque en fonction du résultat.

Variantes du jeu
Si I'on désigne plus de chiffres avec plus de pions, il devient alors plus facile de trouver une bonne opération.
Si les bases arithmétiques sont bien maitrisées, on peut rajouter les divisions et les multiplications.



(& Ruleta de letras

El molino de letras es un juego de letras y numeros para 1- 4 jugadores a partir de 6 afos. Consta de cuatro
juegos que pueden usarse de forma independiente. El juego incluye un tablero de juego con un anillo, que
dependiendo del juegos se usa de una

u otra forma, 15 peones y un dado

Con este juego puedes jugar a:

Ruleta de letras y numeros

Objetivo del juego
El objetivo del juego es encontrar el mayor numero de palabras que empiezen por la letra marcada en la
ruleta. El que mas palabras encuentre, gana el juego.

Preparacion del juego

Las letras estan sobre el anillo de juego. Antes de empezar los cuatro marcadores deben estéar a cero. es

util tener un diccionario de vuestros padres durante el juego para usarlo como arbitro en los casos dudosos.
Los 7 marcadores estaran puestos en cualquier lugar del centro, para que luego cada uno marque una letra.

Las Reglas

El jugador mas joven empieza. Elige su color y se sienta detras. El resto de jugadores escogen tambien

su color y toman asiento a la mesa para jugar. Se juega siguiendo las agujas del reloj.

iYa podemos empezar! Giramos la ruleta para tener una letra.

Todos los jugadores intentan con sus siete peones construir una palabra, que al menos debe tener 3 letras.
El primero que encuentra una palabra lo dice en alto y se apunta un punto en su marcador. Si hay dudas
sobre la validez de una palabra, se busca en el diccionario que hemos preparado antes de jugar.

Las letras especiales como U se deletrea ,ue“, una 6, ,0e“. Con las demas letras especiales se hace lo mismo.
En cuanto se apunta el primer punto, hay que volver a girar la rueda. Y volvemos a buscar las palabras

El primero que consigue 8 puntos, gana el juego

Os deseamos mucha diversion con esta ruleta tan especial

Variantes de juego

Usar mas de 7 peones para marcar letras, lo que hace que encontrar palabras sea mas facil.

Acordar que las palabras, como minimo, tienen que tener 4 letras, lo que hace el juego mas dificil.

Para que los adultos no tengan tanta ventaja sobre los nifios, ellos tendran siempre que buscar palabras
de al menos 4 létras como minimo.

Palabra express
iEn este segundo juego prima la velocidad!

Preparacion del juego.
Al'igual que en la ruleta de letras necesitamos un dado

Las reglas

Una vez mas se trata de hacer palabras con los siete peones. El jugador mas joven comienza y trata de
encontrar y marcar una palabra de minimo tres letras. Si otro jugador ya la ha encontrado tiene que decirlo
en voz alta.

Cada palabra encontrada equivale a un punto.

Sin embargo el tiempo para reflexionar es limitado, si al pasar cierto tiempo acordado el jugador no ha
encontrado ninguna palabra, le toca el turno al siguiente jugador para tirar el dado, mientras sigue pensando.
Si saca un 6, tu tiempo de reflexion ha terminado. Si hasta ese momento no has encontrado ninguna palabra,
no obtines ningun punto y le toca el turno a otro jugador.

Gana el que haga el primero 8 puntos.



Variantes de juego
Al igual que en la ruleta, se puede cambiar el nUmero de Peones y las letras minimas requeridas.
Todos los jugadores tienen el mismo tiempo disponible, por ejemplo, un minuto.

Puzzle de letras

Objetivo del juego
Como en los otros juegos, gana el que primero consiga 8 puntos en el marcador.

Las reglas

Intentan todos los jugadores juntos simultaneamente formar palabras de al menos tres letras. Sin embargo
las palabras encontradas no se dicen en alto, sino se van apuntando de manera que nadie pueda saber que
palabras has encontrado.

La busqueda termina en el tiempo que se haya pactado previamente. Se leen las listas y se comparan las
palabras encontradas y calculais los puntos de la siguiente manera:

2 puntos para cada palabra que solo haya encontrado uno

1 punto para cada palabra que se hayan encontrado dos jugadores

Ningln punto para cada palabra que hayan encontrado mas de dos jugadores
Los puntos se tienen que poner en el marcador

el jugador mas joven puede girar el plato para ver que numero sale.

Gana el juego el primero que consiga en su marcador 8 puntos.

MAESTRO CONTADOR

Preparacion del juego
Por debajo del anillo de letras se encuentra el de numeros. Para el juego del maestro contador necesitamos
que los numeros esten hacia arriba.

Objetivo del juego

El resultado de los ejercicios del maestro contador dice: por adicion y sustraccion tiene que salir ,,24“ como
resultado de la operacion aritmética. El ganador del juego es el que dé con el resultado correcto en ocho
operaciones artméticas, por lo que conseguido ocho puntos.

Las reglas

Se marcan con los peones cuatro nimeros al azar tras haber girado la ruleta. Con esos nimeros tienes
que conseguir como resultado “24” sumandolos y restandolos, si lo consigues te puedes apuntar un punto.
Ejemplo: si salen los numeros 1, 7, 12y 30, se puede hacer la siguiente operacidbn matematica:
30-7+1=24.

No es obligatorio usar todos los numeros que han salido, sin embargo solo se puede usar cada numero
una vez.

Recibes un punto si eres el primero en describir la operacion matematica correcta. Eso vale también si un
indicador marca directamente los 24.

En la siguiente ronda puede echar los dados el compafiero de equipo mas joven y girar la plataforma
giratoria el numero de veces que ha salido.

Cuando todos los jugadores acuerden que no hay ninguna operacién aritmética posible que conduzca

al objetivo, se vuelve a girar la ruleta de numeros.

Variantes de juego

Cuantos mas peones sefialando numeros se usen, mas facil es encontrar una solucion.

Si todos los jugadores dominais los cuatro métodos basicos de calculo, también se puede usar la
multiplicacion y la division.



@ Woordenmolen

Woordenmolen is een letter- en cijferspel voor 1 - 4 spelers vanaf 6 jaar. Het bestaat uit in totaal vier spellen,
die zelfstandig kunnen worden gespeeld.

Tot het spel behoren een speelbord met speelring, die naargelang het spel dat wordt gespeeld, aan beide
zijden kan worden gebruikt, 15 speelstiften en een dobbelsteen.

Met Woordenmolen kun je volgende spellen spelen:

Woordenmolen

Doel van het spel
Het doel van het spel bestaat erin zo veel mogelijk woorden te vinden met de gemarkeerde letters.
Wie de meeste geldige woorden vindt, wint het spel.

Spelvoorbereiding

Op de speelring moeten de letters naar boven gericht zijn. Voor het spel kan beginnen, worden de vier
scoretellers op het neutrale veld naast de ‘1’ gezet, op nul dus.

Het is een goed idee om een woordenboek van jullie ouders klaar te leggen, als ‘scheidsrechter’ voor
twijfelgevallen.

Zeven markeerstiften worden in willekeurige gaten van de draaischijf gestoken. Je kunt ze het beste op
onregelmatige afstanden van elkaar steken. Elke stift markeert zo een letter.

De regels

De jongste speler mag beginnen. Hij kiest een scoreveld en neemt erachter plaats. De andere spelers kiezen
eveneens hun speelkleur en nemen aan de speeltafelplaats. Er wordt om beurten gespeeld met de klok mee.
Nu kan het spel beginnen!

Alle spelers proberen met de zeven gemarkeerde letters woorden van minstens drie letters te vormen. Als je
als eerste een woord gevonden hebt, zeg je het luidop in de groep en mag je voor het geldige woord een punt
op je scoreveld markeren. Als er twijfel is over de geldigheid van een woord, beslist het woordenboek, dat jullie
bij het begin van het spel al hebben klaargelegd.

Nadat zo het eerste punt werd toegekend, mag je aan de schijf draaien. Nu moeten jullie opnieuw woorden
zoeken met de nieuwe gemarkeerde letters. Wie als eerste acht punten heetft, is de winnaar.

Wij wensen jullie veel plezier met de verdraaide Woordenmolen.

Spelvarianten

Jullie kunnen ook meer dan zeven markeerstiften onregelmatig op de draaischijf aanbrengen.
Dan wordt het vinden van woorden iets makkelijker.

Jullie kunnen afspreken dat er woorden van minstens vier letters moeten worden gevonden.
Hierdoor wordt het spel wat moeilijker.

Volwassenen zijn bevoordeeld ten opzichte van kinderen. Zij moeten daarom altijd woorden van
minstens vier letters vinden.

Woordenexpres
In het spel Woordenexpres gaat het om de snelheid!

Spelvoorbereiding
Net zoals bij Woordenmolen. Maar bij dit spel hebben jullie ook de dobbelsteen nodig.

De regels

Het is opnieuw de bedoeling woorden te vormen met de zeven gemarkeerde letters.

De jongste speler begint en probeert een woord van minstens drie letters te vormen. Als je er een gevonden
hebt, moet je het luidop zeggen. Voor elk gevonden woord krijg je een punt.

gooien. Gooit hij een 6, dan is je denktijd afgelopen. Als je dan nog geen woord gevonden hebt, krijg je
geen punt en is de volgende speler aan de beurt.



De winnaar is wie als eerste 8 punten verzameld heeft.

Spelvarianten

Net zoals bij Woordenmolen kunnen jullie het aantal markeerstiften en het minimale aantal letters voor een
geldig woord veranderen.

Jullie kunnen ook beslissen dat elke speler telkens dezelfde denktijd krijgt, bijvoorbeeld één minuut.

Woordpuzzel

Doel van het spel
Net zoals bij de andere spelen, is de winnaar van het spel, wie als eerste acht punten op zijn speelveld kan
markeren.

De regels

Tegelijk met je tegenspelers probeer je met de gemarkeerde letters woorden van minstens drie letters te
vormen. Je gevonden woorden zeg je nu echter niet direct luidop, maar schrijf je op. Zorg ervoor dat geen
van je tegenspelers je woorden kan meelezen.

Na een vooraf afgesproken tijd of wanneer alle spelers dat samen beslissen, stopt het zoeken.

Nu leggen jullie jullie woordenlijstjes open op tafel en worden de gevonden woorden vergeleken.

De punten worden als volgt verdeeld:

2 punten voor elk woord dat je als enige gevonden hebt.

1 punt voor elk woord dat zowel jij als andere spelers gevonden hebben.

Voor een woord dat door alle spelers werd gevonden, worden geen punten gegeven.

De gescoorde punten worden op de speelrand gemarkeerd.

Vervolgens mag de jongste speler met de dobbelsteen gooien en de draaischijf met het gegooide aantal ogen
doordraaien.

Je hebt het spel gewonnen, als je als eerste acht punten op je scoreveld kon markeren.

REKENKAMPIOEN

Spelvoorbereiding
Op de andere zijde van de letterring bevindt zich de cijferring. Voor het spel Rekenkampioen moeten de cijfers
zich aan de bovenzijde bevinden.

Doel van het spel

Het resultaat van rekenoefeningen staat vast: door de gemarkeerde cijfers op te tellen en af te trekken, moet
de uitkomst van de rekensom 24 zijn. De winnaar van het spel is, wie als eerste achtmaal een juiste rekensom
gevonden en dus acht punten gescoord heeft.

De regels

Met de stiften worden vier willekeurige cijfers gemarkeerd. Vervolgens wordt de draaischijf in een willekeurige
positie gedraaid. Als je er als eerste in slaagt 24 te bereiken door de gemarkeerde cijfers op te tellen en af te
trekken, mag je een punt op je scoreveld markeren.

Als bijvoorbeeld de cijfers 1, 7, 12 en 30 gemarkeerd zijn, dan zou 30 — 7 + 1 = 24 een juiste rekensom zijn.
Het is dus niet verplicht om alle gemarkeerde cijfers te gebruiken. Maar elk cijfer mag wel slechts eenmaal
worden gebruikt.

Je krijgt een punt, als je als eerste een juiste rekensom hebt gevonden. Dat geldt ook, als een stift direct de
‘24’ markeert.

Voor de volgende speelronde mag de jongste speler met de dobbelsteen gooien en de draaischijf met het
gegooide aantal ogen doordraaien.

Ook als alle spelers het erover eens zijn dat er geen geldige rekensom met 24 als uitkomst kan worden ge-
vormd, wordt de draaischijf met het gegooide aantal ogen doorgedraaid.

Spelvarianten

Als meer markeerstiften worden gebruikt, is het gemakkelijker een mogelijke oplossing te vinden.

Als jullie de vier hoofdbewerkingen al goed beheersen, kunnen jullie behalve optellen en aftrekken, ook ver-
menigvuldigen en delen, om 24 als uitkomst te bereiken.



Ordmolle

Ordmoglle er et bogstav- og talspil for 1 — 4 spillere, der kan spilles fra 6 ars alderen.

Det bestar af i alt 4 spil, der kan spilles hver for sig.

Til spillet horer et spillebreet inkl. spillering, der kan benyttes pa begge sider afhaengigt af spillet,
samt 15 stifter og en terning.

Folgende spil kan spilles med ordmgllen:

Ordmglle

Meningen med spillet
Meningen med spillet er at danne s& mange ord som muligt ved hjeelp af de markerede bogstaver.
Den spiller, der finder frem til de fleste gyldige ord, vinder spillet.

Forberedelse af spillet

Bogstaverne skal pege opad pa spilleringen. For spillet starter, stilles de 4 pointteellere i det neutrale felt
ud for “1%, dvs. pa "nul“.

Husk at have en ordbog liggende, hvis | skulle komme i tvivl om et bestemt ord.

Syv markeringsstifter stikkes ned i tilfeelde huller i drejeskiven. Det bedste er at stikke dem ned i
uregelmeaessige afstande. P4 den made kommer hver stift til at markere et bogstav.

Spilleregler

Den yngste spiller starter med at veelge et bestemt talfelt. Herefter veelger de andre spillere ligeledes den
farve, de onsker at spille med, og alle tager plads ved bordet. Der spilles efter tur i urets retning.

S4, nu kan spillet starte!

Alle spillere forsoger at danne ord bestdende af mindst tre bogstaver ved hjeelp af de syv markerede
bogstaver. Nar du har fundet et ord, siger du det hgjt, s& de andre kan hore det, og hvis ordet er gyldigt,
far du 1 point pa talfeltet. Tag ordbogen til hjeelp, hvis | skulle veere i tvivl om et bestemt ords gyldighed.
Et bogstav som g staves “oe“. Ga frem pa lignende made med de andre seertegn (e, a).

Nar det forste point er blevet uddelt, drejer du skiven rundt igen, og sa starter | forfra med at danne ord.
Den, der som den farste har opnaet 8 point, vinder spillet.

Vi onsker jer rigtig god forngjelse!

Spillevarianter

Fordel mere end syv markeringsstifter uregelmeessigt pa drejeskiven — pa den made bliver det nemmere
at finde frem til ordene

Aftal indbyrdes, at ordene skal besta af mindst fire bogstaver — pa den made gores spillet sveerere.
Voksne spillere skal altid danne ord, der bestar af mindst fire bogstaver.

Ordekspres
| dette spil handler det om fart og tempo!

Forberedelse af spillet
Samme som ved “Ordmolle®, men derudover far | brug for terningen.

Spilleregler

Ogsa i dette spil geelder det om at danne ord ved hjzelp af de syv markerede bogstaver.

Den yngste spiller leegger ud med at forsege at danne et ord med mindst tre bogstaver. Nar du har fundet et
ord, siger du det hgijt, sa de andre spillere kan hore det. Hvert ord giver 1 point.

Din beteenkningstid er dog meget begraenset. Mens du sidder og taenker over ordet, er det allerede naeste
spillers tur til at sla terningen. Hvis han slar et 6-tal betyder det, at din beteenkningstid er udlgbet. Hvis du ikke
kan komme i tanker om et ord, far du heller ingen point, og s& er det neeste spillers tur.

Den spiller, der som den farste opnar 8 point, har vundet.

Spillevarianter



Ligesom ved “Ordmelle“-spillet kan man variere antallet af stifter og antallet af bogstaver, der skal til for at
danne et ord.
Hver spiller far den samme beteenkningstid, f.eks. et minut.

Ordpuslespil

Meningen med spillet
Ligesom ved de andre spil vinder den spiller, der som den forste har faet markeret 8 point i talfeltet.

Spilleregler

Alle spillere forsgger samtidigt at danne ord med mindst tre bogstaver ved hjaelp af de markerede bogstaver.
Ordene siges dog ikke hgjt, men noteres pa et stykke papir, sé de

andre medspillere ikke kan se dem.

Segningen efter ord ender, nar en pa forhand fastlagt tid udleber eller nar spillerne bliver enige om det.

Nu viser | jeres ord frem for de andre og sammenligner dem indbyrdes. Point uddeles

som folger:

Ord, som ingen andre har, giver 2 point,

Ord, som | har til feelles med andre spillere, giver 1 point,

Ord, som alle andre medspillere ogsa har, giver 0 point.

Pointtallet markeres i talfeltet.

Herefter ma den yngste spiller kaste terningen og dreje drejeskiven det antal gange,
der svarer til gjnene pa terningen.

Den spiller, der som den farste opnar 8 point, har vundet.

REGNEMESTER

Forberedelse af spillet
Pa den modsatte side af bogstavringen befinder talringen sig. Den skal vende opad for at kunne spille dette
spil.

Meningen med spillet
Meningen med spillet er, at tallet “24“ skal komme ud af en hvilken som helst regneopgave, hvor man lsegger
til eller treekker fra. Den, der som den forste laser 8 regneopgaver rigtigt og dermed opnar 8 point, har vundet.

Spilleregler

Fire tilfeeldige tal markeres med stifterne og drejeskiven drejes i en vilkarlig position. Du far et point for

hver gang du som den farste far regnet dig frem til resultatet 24 ved at leegge de markerede tal til eller

traekke dem fra. Eksempel: Hvis de markerede tal er 1, 7, 12 og 30, kunne formlen f.eks. lyde: 30 =7 + 1 = 24.
Du behgver altsa ikke at benytte alle markerede tal, men hvert tal ma kun benyttes én gang.

Du far 1 point, hvis du som den farste beskriver en korrekt losning. Det geelder ogsa, hvis markeren skulle sta
direkte ud for 24.

Den neeste spillerunde starter altid med at den yngste spiller kaster terningen og drejer skiven det antal felter,
der svarer til gjnene pa terningen.

Selv hvis alle spillere skulle blive enige om, at der ikke findes en lgsning, der forer til malet, skal drejeskiven
drejes x antal gange, svarende til gjnene pa terningen.

Spillevarianter

Hvis samtlige markeringsstifter benyttes, bliver det nemmere at finde en lgsning.

Hvis | har lzert alle fire grundleeggende regnemetoder, kan | ogsa benytte division og multiplikation,
dvs. dele og gange tallene.



(D La fabbrica delle parole

La fabbrica delle parole € un gioco di numeri e lettere per 1 - 4 giocatori a partire dai 6 anni che offre
la possibilita di giocare 4 diversi giochi.

Sono inclusi:

un tabellone di gioco

un disco utilizzabile da entrambe le parti a seconda del gioco scelto
15 piolini

1 dado

Gioco 1: La Fabbrica delle parole

Scopo del gioco
Lo scopo del gioco & quello di trovare il maggior numero possibile di parole con le lettere indicate dal
tabellone. Vince il giocatore capace di trovare per primo il numero maggiore di parole valide.

Preparazione

Posizionate il disco sul piano di gioco con le lettere rivolte verso I'alto. | 4 contatori dei punti devono essere
posizionati sulla casella “0”. E’ molto utile avere a portata di mano un dizionario da poter consultare in caso
di necessita. Mettete poi 7 piolini in 7 dei fori disponibili (evitando di metterli uno vicino all’altro).

Ogni piolino contrassegnera cosi una lettera.

Regole

Prima di cominciare, il giocatore piu giovane sceglie il colore del proprio segnapunti; anche gli altri giocatori
scelgono poi il proprio. Si procede a turno in senso anti-orario.

Tutti i giocatori provano a formare delle parole di senso compiuto di minimo 3 lettere utilizzando le 7
contrassegnate dai piolini precedentemente posizionati.

Il primo giocatore a trovarne una la pronuncia ad alta voce e segna un punto sul proprio segnapunti.

In caso di dubbio, consultate il dizionario!

Assegnato il primo punto girate il disco: la ricerca ricomincia.

Vince il giocatore che per primo totalizzera 8 punti.

Buon divertimento!

Varianti

Potete facilitare il gioco distribuendo piu di 7 piolini.

Potete rendere il gioco piu difficile aumentando il numero minimo di lettere per parola.

Gli adulti sono piu facilitati rispetto ai bambini per cui devono sempre trovare parole di minimo 4 lettere.

Gioco 1: La Fabbrica delle parole versione express

Scopo del gioco
Questo e un gioco di parole basato sulla velocita.

Preparazione
La preparazione € la stessa che per il gioco n.1: avete solo bisogno in piu del dado.

Regole

Lo scopo del gioco, anche in questo caso, & di trovare il maggior numero di parole con le 7 lettere a
disposizione.

Il giocatore piu giovane comincia e cerca di formare una parola di almeno 3 lettere. Una volta trovata la dice
ad alta voce e gli viene assegnato un punto...ma non c’€ molto tempo per pensare perché mentre il giocatore
di turno pensa, il giocatore successivo tira il dado: se appare un 6 il tempo & scaduto! Se non avete trovato la
parola nel frattempo non guadagnate il punto ed il turno passa al giocatore successivo.

Vince il giocatore che per primo totalizzera 8 punti.



Varianti

Come per il gioco n.1 potete cambiare il numero dei piolini per facilitare il gioco o il numero minimo di lettere
per parola per renderlo piu difficile.

Ogni giocatore ha lo stesso tempo per trovare la parola, per esempio 1 minuto.

Gioco 3: Puzzle di parole

Scopo del gioco
Come per i due giochi precedenti, lo scopo di questo gioco & quello di totalizzare per primi gli 8 punti.

Regole

| giocatori stabiliscono la durata di ogni turno prima di cominciare la partita dopodiché tutti i giocatori
contemporaneamente cercano di formare parole di almeno 3 lettere utilizzando quelle indicate dai piolini ma,
invece di pronunciare la parola trovata ad alta voce, ognuno la scrive su un foglietto senza farla vedere agli
altri giocatori.

Scaduto il tempo, i giocatori scoprono i propri foglietti, confrontano le parole ed assegnano i punti nel
seguente modo:

2 punti se la parola é stata trovata da 1 solo giocatore.
1 punto se la parola ¢ stata trovata da piu di un giocatore .
0 punti se la parola é stata trovata da tutti i giocatori.

| punti vengono poi segnati sul tabellone.
Alla fine di ogni turno, il giocatore piu giovane lancia il dado e gira il disco tante volte quante indicate dal dado.
Vince il giocatore che per primo totalizzera 8 punti.

Maestri di aritmetica

Preparazione
Posizionate il disco sul piano di gioco con i numeri rivolti verso I'alto.

Scopo del gioco

Il risultato delle operazioni ¢ fisso: addizionando o sottraendo, il risultato deve sempre essere 24. Vince il
giocatore che per primo esegue per 8 volte i calcoli correttamente totalizzando qundi per primo gli 8 punti
indicati dal segnapunti.

Regole

Posizionate in modo casuale 4 piolini e girate il disco. Il primo che riesce ad ottenere, con addizioni e/o
sottrazioni, il risultato di 24 vince il turno e si assegna un punto. Esempio: se i 4 numeri contrassegnati dai
piolini sono 1,7,12 e 30, un’operazione possibile &: 30-7+1=24.

Non dovete per forza utilizzare tutti e 4 i numeri ma uno stesso numero pud essere usato una sola volta.

Il punto viene assegnato ad ogni turno al primo dei giocatori che raggiunge correttamente il risultato di 24 o
al primo giocatore che vede apparire sul tabellone il numero 24 contrassegnato da un piolino.

Dal turno successivo, il giocatore piu giovane lancia il dado e gira il disco quante volte quante ne indica il
dado.

Solo se tutti i giocatori concordano sul fatto che nessuna operazione pud dare il risultato di 24 si puo girare
nuovamente il disco.

Varianti
Potete facilitare il gioco aggiungendo piolini (e quindi numeri utilizzabili per i calcoli) o renderlo piu difficile
utilizzando anche moltiplicazioni e divisioni.



(> Moinho das palavras

O moinho das palavras & um jogo de letras e nimeros para 1 a 4 jogadores com idade superior a 6 anos.
E composto, na totalidade, por quatro jogos, que podem ser jogados separadamente.

O jogo é composto por um tabuleiro de jogo com aro, o qual pode ser utilizado de ambos os lados

(em funcao do jogo), 15 pinos e um dado.

Podes jogar estes jogos com o moinho das palavras:

Moinho das palavras

Objectivo do jogo
O objectivo do jogo é tentar formar o maior nimero de palavras possivel com as varias letras assinaladas.
Aquele que conseguir formar mais palavras correctas vence 0 jogo.

Preparacéo do jogo

No aro de jogo, as letras tém de estar viradas para cima. Antes do inicio do jogo, os pinos de contagem
dos pontos devem ser colocados no campo neutro junto ao 1%, portanto, no ,zero“.

E conveniente terem & mao um dicionario dos vossos pais que sirva de ,juri“ em caso de davida.
Devem ser inseridos aleatoriamente sete pinos marcadores em sete orificios do disco giratério.
Preferencialmente, deves coloca-los com intervalos irregulares. Cada pino assinala uma letra.

As regras

O jogador mais novo é o primeiro a jogar. Deve escolher uma area de contagem e colocar-se atras da
mesma. Os outros jogadores escolhem igualmente a sua cor e tomam o seu lugar na mesa de jogo.

Deve jogar-se alternadamente, no sentido dos ponteiros do relégio.

Agora podem comegar!

Todos os jogadores tentam formar palavras com, no minimo, trés letras a partir das sete letras assinaladas.
Quando tiveres conseguido formar uma palavra, pronuncia-a em voz alta na ronda, assinalando pela palavra
correcta um ponto na tua area de contagem. Em caso de duvida quanto a validade de uma palavra, deve ser
consultado o dicionario, que deverao ter ja a disposicao.

Depois do primeiro ponto ter sido atribuido, podes continuar a girar o disco. E assim comec¢a uma nova
procura de palavras.

Aquele que conseguir atingir oito pontos em primeiro lugar vence o jogo.

Divirtam-se muito com este moinho das palavras extremamente rico.

Variantes do jogo

Distribuam irregularmente mais de sete pinos marcadores pelo disco giratério — deste modo, torna-se mais
facil formar palavras

Comprometam-se a formar palavras com, no minimo, quatro letras — deste modo, o jogo torna-se mais dificil.
Os adultos estdo em vantagem em relacao as criangas — tém de formar sempre palavras com, no minimo,
quatro letras.

Expresso das palavras

O segundo jogo, “Expresso das palavras”, testa a rapidez!

Preparacéao do jogo
A mesma do ,Moinho das palavras”. Necessitam ainda do dado.

As regras

Trata-se novamente de formar palavras a partir das sete letras assinaladas.

O jogador mais novo comecga, tentando formar uma palavra com, no minimo, trés letras. Quando tiveres
conseguido formar uma palavra, tens de a pronunciar em voz alta. Por cada palavra, recebes um ponto.
Mas o teu tempo para pensar € muito limitado. O jogador seguinte lan¢a o dado enquanto tu pensas. Se
conseguir um ,6 o teu tempo acaba. Se, entretanto, ndo tiveres conseguido formar nenhuma palavra, nao
recebes qualquer ponto e € a vez do proximo jogador.



O vencedor sera aquele que conseguir reunir 8 pontos em primeiro lugar.

Variantes do jogo

Tal como no jogo do ,Moinho das palavras®, podem alterar o nimero de pinos e de letras
necessarias para a formacao das palavras.

Todos os jogadores tém 0 mesmo tempo a disposicao, por exemplo, um minuto.

Puzzle de palavras

Objectivo do jogo
Tal como nos outros jogos, 0 vencedor é aquele que primeiro conseguir marcar oito pontos na margem
do tabuleiro de jogo.

As regras

Deves tentar, juntamente com os outros jogadores, formar palavras com, no minimo, trés letras a partir
das letras assinaladas. As palavras que conseguires formar ndo devem, porém, ser pronunciadas, mas sim
escritas de forma que os outros jogadores nao as possam ler.

A procura termina quando for atingido um determinado tempo previamente combinado ou quando todos

0s jogadores assim o decidirem.

Agora mostram as vossas listas, comparam as palavras formadas e contam os pontos do seguinte modo:

2 pontos vale cada palavra que tenhas formado sozinho,

1 ponto vale cada palavra que tenhas formado juntamente com outros jogadores,

palavras que todos os outros jogadores também tenham conseguido formar ndo valem qualquer ponto.
Os pontos sédo marcados na margem do tabuleiro de jogo.

Em seguida, o jogador mais novo pode lancar o dado e girar o prato conforme as pintas obtidas.
Vences se fores o primeiro a marcar oito pontos na margem do tabuleiro de jogo.

MESTRE DA MATEMATICA

Preparacéo do jogo
No outro lado do aro de letras encontram-se algarismos. Para o “Mestre da matematica”, os algarismos
tém de estar virados para cima.

Objectivo do jogo

O resultado dos exercicios do mestre da matematica tem de ser sempre o mesmo: adicionando e
subtraindo, ,24“ tem de ser o resultado da operagédo aritmética. O vencedor é o primeiro a conseguir oito
operacdes aritméticas correctas, ou seja, a obter oito pontos.

As regras

Devem ser marcados com 0s pinos, ao acaso, quatro algarismos e o disco deve ser girado para uma posicao
aleatéria. Se conseguires em primeiro lugar, através da subtraccdo e adi¢cao dos algarismos assinalados,
obter o resultado de 24, podes marcar um ponto. Exemplo: se estiverem assinalados os algarismos 1,7, 12 e
30, a formula de calculo pode ser a seguinte:

30-7+1=24.

Isto €, ndo é necessario usar todos os algarismos assinalados, mas cada nimero s6 pode

ser usado uma vez.

Recebes um ponto se fores o primeiro a descrever um célculo correcto. O mesmo se aplica

se um marcador assinalar directamente o 24.

Na préxima ronda, o jogador mais novo pode lancar o dado e girar o disco conforme as

pintas obtidas.

Se todos os jogadores considerarem que nao é possivel realizar qualquer operagao

aritmética, com a qual se consiga obter o resultado, o disco deve ser novamente girado conforme o nimero
de pintas anterior.

Variantes do jogo

Se forem utilizados mais pinos marcadores, é mais facil obter um célculo.

Se ja dominarem as quatro operacdes aritméticas, também podem usar a divisdao e a multiplicacdo, ou seja,
dividir e multiplicar.



CnoBecHaA menbHULUa

CnosecHanA MenbHULA — 3TO urpa ¢ ucnonb3osaHnem 6yks v undp anAa 1 —4 urpokos oT 6 net. OHa
COCTOUT U3 YeTblpex Urp, B KOTOPble MOXXHO UrpaTb NO-OTAENIbHOCTHU.

B komnnekTt Urpbl BXOoANT UrpoBaA AOCKa C UrpoBbIM KOJbLOM, KOTOpaA MOXXeT UCNOob30BaTbCA C obeunx
CTOPOH B 3aBUCMMOCTM OT Urpbl, 15 cuiuek n Kybumk.

Ha CnosecHol MenbH1LE MOXHO Urpatb B CreayoLwwme urpbl:

CnoBecHaA menbHuLUa

Llenb urpbi
Llenb urpbl — HANTK Kak MOXHO 60bLIE CNOB € NOMeYeHHbIMU BykBamu. MNobeanTenem CTaHOBUTCA TOT, KTO
HangeT MakCUMasibHOe YMCo CJIOB.

MoarotoBKa K urpe

BykBbl Ha UrPOBOM KOrbLe AOMKHbI MOKa3biBaTb HaBepx. [lepen Ha4anom nrpbl YeTbipe cHeTHMKA OHKOB
HY>XHO MOCTaBUTb Ha HeNTpasnbHoOe none pAgom ¢ 1 T.e. Ha ,Honb".

ByneTt Hennoxo, ecnu AnA paspeLueHnA CNopHbIX CyYaes B KavecTse ,apbuTtpa“y Bac noj pykouv byaet
CnoBapb, KOTOPbIV Bbl MOMPOCUTE Y POAUTENEN.

Cewmb huLek ycTaHaBnmMBatoTCA B Miobble 0TBEpCTMA ancka. Jlydle Bcero paccTaBnATb UX C PasHbIM
paccTtoAHnem Mexay Hummn. Kaxkaaa duika ykasbisaeT Ha OyKsy.

MpaBuna

HaunHaeT cambiii 1oHbIV Urpok. OH BblbupaeT cebe cHeTHUK 1 caanTca y Hero. [ipyrne urpokun Takxe
BbIGMPAIOT CBOW MIPOBOW LIBET 1 CAAATCA 3a UrPOBbIM CTONMOM. MrpatoT no odepeamn no 4acoBowm CTpenke.
Tenepb MOXHO HaunHaTb!

Bce urpoku ctapatotca cocTaBuTb U3 CEMU MOMEYeHHbIX BYKB CroBa AIMHON He MeHee Tpex b6yks. Ecnu
Thbl HaLLIeN CNoBO, Tbl AOMKEH MPOM3HECTN ero BCAyx. 3a npaBunbHOE CMOBO TBOW CHETHUMK YBENUMYMBaeTCA
Ha oAvH. B cnyyae coMHeHun B 4OMYCTMMOCTU CroBa cneayeTt 06paTuThCA K CrIoBapto, KOTOPbIV Bbl
NPUroTOBUNV Nepes Ha4vanom urpbl.

[Mocne Toro, Kak Nony4eHo NepBoe 04KO, Thbl MOXELLb CHOBA BpallaTh AMCK. [TOUCK cnoB npoaomkaeTcsa.
B nrpe nobexpaet TOT, KTO NepBbiM HabepeT BOCEMb O4KOB.

>Kenaem Bam XOpoLLO NPOBECTV BPEMA 3a 3TOW MyAPEHON CMOBECHOW MenbHULen!

BapuaHTbI urpbi

PaccTtaBbTe 601blue cemun ullek Yepes pasHble MHTEPBasbl HA ANUCKE — 3TO 061erynT HaxoXaeHve cnos
MO>XHO [OroBOPUTLCA MCKATb CNIOBA HE KOPOoYe YeTbipex ByKB — 3TO YCMOXHUT Urpy.

[lnA B3pocCnbIX eCTb YCroBUE — OHM 06A3aHbl HAXOAMTb C/I0Ba HE KOpoYe YeTblpex GYKB.

CnoBecHbIN 9Kcnpecc
Bo BTOpou unrpe ,CnoBecHbIn aKcnpecc” nrpokam npuaeTcA NPOABUTL CKOPOCTb!

MoarotoBKa K urpe
Tak xe, kak 1 B ,CrnoBecHoOn MenbHuLEe". Kpome Toro, Bam NoHaaobuntca Kyouk.

MpaBuna

W aTta urpa 3aknto4yaeTcA B TOM, 4TOObl COCTaBAATL CMI0Ba U3 CeMU NMOMEYEHHbIX BYKB.

Cawmblii IOHBIA UTPOK HAYMHAET U NbITAETCA COCTaBUTb CNIOBO HE KOpo4e Tpex 6yks. Ecnu Tbl ero Hawen, To
[OMKEH Ha3BaTb ero B Cyx. 3a KaX,aoe HalAeHHOe CI0BO Thl MONy4aellb MO OYKY.

OpHako TBoe BpeMA Ha 064yMbiBaHMe O4eHb orpaHnyeHo. [oka Tbl Aymaelub, cneayowmii urpok 6pocaet
Kybuk. Korga Ha Hem BbinageT 6% Bpemsa Ha 064yMblBaHVE 3aKOHYMNOCk. Ecnn n nocne 3Toro Thbl He Hawen
CNOBO, O4Ka Tbl HE NOsy4aellb, U XO4 NepexoauT K CreayoLemMy Urpoky.

BbimrpbiBaeT 10T, KTO nepBbiM HabepeT 8 04KOB.



BapMaHTbl Urpbl

Kak n B urpe CrnoBecHan MenbHUUa, MOXXHO UBMEHATb YMCIIo (*')I/ILIJeK n Bbl6|/|paeMbIX 6yKB AnA cocTtaBsieHnA
Cnos..

Ka>|<,u.0|v|y Urpoky anA Oﬁ,ﬂyMbIBaHVIFl 0oTBOAMTCA OAMHAKOBOe BpeMA, HanpuMmep, oaHa MUHyTa.

CnoBecHan rosioBosioMmKa

Llenb urpbi
Kak 1 B apyrux urpax, nobexxgaeT TOT, KTO NepBbiM HabepeT BOCEMb O4KOB Ha CBOEM CHETYMKE.

Mpasuna

OfHOBpPEMEHHO C OCTanbHbIMW UrPOKaMu NocTapanca CoCTaBUTb U3 MOMEYEHHbIX 6yKB CroBa ASIMHONM He
MeHee Tpex 6ykB. OAHaKO HaeHHble CoBa HY>KHO He Ha3blBaTb BCIyX, & CKPbITHO 3anucblBaTh Tak,
4TObbI APYrMe UrpokKn He CMOrM NPoYUTaTh COCTaBEHHbIe TO60I0 CnoBa.

[Mouck 3akaHumBaeTcA NMBO NO NCTEYEHUN BbIBPAHHOIO paHee BpeMeHn nmbo KOraa Urpokn BMecTe
NPUHMMALOT peLleHne 06 OKOHYaHWUK NoncKa.

Tenepb OTKPOWTE CBOW CMUCKW, CPaBHUTE HaWAEHHbIE CNOBa 1 NOACHUTANTE NOMYyYEeHHbIE OYKM MO
cneaylowmm npasunam:

2 o4Ka — KaxJoe CfoBo, HanfeHHoe OAHUM TOOOW.

1 04KO — KaXKoe CNoBo, HaWAEeHHOe TOBOoW 1 APYrUMU UTPOKaMU.

CroBa, HailieHHble BCeMU UrpoKamMu, O4YKOB He AatoT.

QOuKkM oTMeYatoTcA Ha KPOMKe UrpoBsoro nonA.

[Mocne 3Toro camblii IOHbIN UIPOK MOXET BPOCUTb KyOUK 1 MOBEPHYTH AWCK Ha BbiNasLUEe YMCIIO OYKOB.

[NobexpaeT B urpe To, KTO NepBbiM HabepeT BOCEMb O4KOB.

MACTEP CHETA

MoaroTtoBka K urpe
Ha ppyroi ctopoHe 6yKBEHHOr0O Kosblia HaxoauTea unmdpoBoe KonbLo. Ansa urpsel ,MacTtep cueTa“ umdpbl
[OMXKHbI 6bITh HA BEPXHEN CTOPOHE [OCKMU.

Llenb urpbi

PesynbTat ynpa>kHeHuii Ha cHeT AOCTUTHYT B CieAytoLeM Criydae: Npu CNOXEeHUU 1 BblYUTaHuu B
pesynbTarte ornepauuv AOMMKHO NoyYnTbeA ,24%. BeirpbiBaeT B Urpe TOT, KTO NEPBbIM BOCEMb pa3 HanaeT
HY>KHYIO omnepaumio cHeTa, T.e. HabepeT BOCEMb OYKOB.

Mpasuna

YeTbipe undgpbl BbibMpatoTca crnyyYanHbiM 06pa3omM uilkamu, paccTaBieHHbIMU Ha AUCKE, KOTOpPbIN
BpaLLaloT B cryyaiiHoe nonoxenve. Ecnu Tebe Ha nepBoM X04y yAaeTCcA CNOXEHWEM U BblYMTaHUEM
Bbl6paHHbIX UMp NonyyunTb 24, Tbl NONyYaellb 04Ko. [MNpumep: ecnu BbibpaHbl undpsbl 1, 7, 12 1 30, MOXHO
nony4nTb cneaytouyto copmyny: 30 -7 + 1 = 24.

Takum 06pa3om, UCMOSIb30BaTb MOXHO He BCE BbiIOpPaHHbIE Y1ca 1 TOSIbKO Mo OAHOMY pasy.

Tbl noNyYaellb 04KO, ECNN NEPBbIM Haellb NpaBuIbHOE peLleHre. JTO Xe KacaeTcA cnyyan, Koraa ogHa
13 uLieK BCTaHeT y 24.

[nA cnepytowero payHaa urpbl cambli OHbIA UTPOK A0MKEH 6poCUTb KyGrK 1 NOBEPHYTb AUCK Ha BbinaBsluee
YMCNO NOnen.

[nck Takxke NOBOpPaYMBaIOT Ha BbiNasLLee Ha KybuKe Y1cno nonen, eCnm BCe UrPOKMN NPU3HAIoT, 4TO
peLleHnA, MO3BOMAOLEro NOAYYUTb HY>KHbIV Pe3ynbTaT, He CyLlecTByeT.

BapuaHTbI Urpbl

PacctaHoBka 6onbLuero 4ymucna uiek obner4aet HaxoXaeHne pelleHna.

Ecnu BbI y>Xe Bnageete BCeMU 4eTblpbMA OCHOBHbIMU ﬂBIﬁCTBI/IFlMVI, Bbl MO>XXEeTe AOMNOSIHUTENbHO
Mcnosib30BaTb YMHOXeEHUe U aeneHue.
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