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A can of worms
»A can of worms* is an amusing and forever surprising strategy game for up to six players.

Object of the game

Each player has a token on the inside of a tower which has sticks pushed through it. Every time
the die is rolled, you remove one of the sticks. This means there are fewer and fewer sticks. But
you have to try and keep your token on top of the remaining sticks — and at the same time make
the tokens of the other players fall through the gaps. To perform these two difficult tasks you need
patience, skill and a good eye — but beware: things don‘t always happen the way you expect them
to!

Preparation

Join the broad and narrow side panels alternately to make a tower. Once the hexagonal tower is
standing firmly, you and the other players take it in turns to insert the sticks into the walls through
the small holes. The sticks must be inserted on one side of the tower and come out again on the
other side. You can insert them horizontally or also so that they come out higher or lower on the
other side. Once all the sticks are inserted criss-cross in the tower like knitting needles in a ball
of wool, each player chooses a token (leaf, ladybird, mushroom, cherry, caterpillar, apple) and
drops it into the top of the tower. Then the cover with the worm on top is placed on the tower and
the game can begin.

Rules

The smallest or youngest player is the first to throw the die, then the others follow in a clockwise
direction. The colour facing up on the die indicates the level (light green, leaf green, dark green)
from which a stick may be removed. When your turn comes around, you can choose the side
from which you pull out a stick. Make sure you don‘t remove a stick which is touching your token
— otherwise it will drop down. If your token touches the bottom of the inside of the tower, you are
out of the game.

The winner is the player whose token is the only one not to have fallen to the ground.

Game variant 1:
If there are two of you playing the game, you can each play with two tokens.

Game variant 2:

All the tokens are dropped into the tower. They are not allocated to any particular player. If you
are the player who causes the last token to fall to the ground, you lose the game. In this variant
you can also award minus points for each token a player causes to fall to the ground, then work
out at the end who has won the game.

Information for your parents:

»A can of worms® is suitable for children aged four and over. The game trains stereoscopic vision
and fosters the beginnings of strategic understanding. The multiple requirements — playing for
yourself, playing against others, accepting chance — will strengthen the child‘s coordination and
concentration and increase its acceptance of coincidental playing experiences (both pleasant and
disappointing).

The game was developed by students at the Kiel University of Applied Sciences in the Faculty of
Social Work and Health under Prof. Dr. Thomas Lockenvitz and Prof. Glinter Isleib.



(@ Hier steckt der Wurm drin

,Hier steckt der Wurm drin“ ist ein lustiges und immer wieder Uberraschendes Strategiespiel fur
bis zu sechs Spieler.

Ziel des Spiels

Jeder von Euch hat eine Spielfigur im Inneren eines Turms, der mit Stében gespickt ist. Bei jedem
Wairfeln zieht lhr einen Stab heraus. Die Stéabe werden also immer weniger. Trotzdem mdasst Ihr
Eure eigene Figur auf den noch vorhandenen Staben halten — und gleichzeitig die Figuren Eurer
Mitspieler zum Abstlrzen bringen. Um diese beiden schwierigen Aufgaben zu I6sen, braucht Ihr
Geduld, Geschick und ein gutes Auge - doch Vorsicht: nicht immer geschieht das, was ihr denkt!

Vorbereitung

Stecke die breiten und schmalen Seitenwande abwechselnd zu einem Turm zusammen. Wenn
der sechseckige Turm sicher steht, steckst Du mit deinen Mitspielern abwechselnd von allen
Seiten die Stabe durch die kleinen Locher in den Wanden. Die Stédbe mussen auf einer Seite des
Turms hineingesteckt werden und auf der anderen Seite wieder herauskommen. Du kannst sie
gerade durchstecken, aber auch héher und tiefer wieder herauskommen lassen. Stecken alle
Stébe kreuz und quer im Turm wie Stricknadeln in einem Wollkn&uel, sucht sich jeder Mitspieler
eine Figur (Blatt, Marienkéafer, Pilz, Kirsche, Raupe, Apfel) aus und wirft sie oben in den Turm.
Dann wird der Deckel mit dem Wurm auf den Turm gesetzt und das Spiel kann beginnen.

Regeln

Der kleinste oder jungste Spieler beginnt mit dem Wiurfeln, danach geht es im Uhrzeigersinn
weiter. Die oben liegende Farbe des Wirfels zeigt die Ebene an (hellgrin, froschgrin, dunkel-
grun), aus der ein Stab herausgezogen werden darf. Bist Du am Zug, kannst Du Dir die Seite
aussuchen, aus der Du den Stab ziehst. Achte darauf, keinen Stab herauszuziehen, den Deine
Figur berihrt — sonst sturzt sie ab. Berthrt deine Figur den Boden im Inneren des Turms, hast
Du verloren.

Gewonnen hat, wessen Figur am Ende als einzige nicht auf den Boden gefallen ist.

Spielvariante 1
Wenn lhr das Spiel zu zweit spielt, kénnt |hr auch jeder mit zwei Spielfiguren spielen.

Spielvariante 2

Alle Spielfiguren werden in den Turm geschttet. Sie sind keinem Mitspieler zugeordnet. Du ver-
lierst das Spiel, wenn Dir als letztem Spieler die letzte verbliebene Spielfigur auf den Boden féllt.
Bei dieser Spielvariante kdnnt Ihr auch Minuspunkte fir jedes Teil vergeben, das auf den Boden
fallt, und so am Ende ausrechnen, wer das Spiel gewonnen hat.

Information fiir deine Eltern:

~Hier steckt der Wurm drin“ eignet sich fur Kinder ab vier Jahren. Das Spiel schult das raumliche
Sehen und férdert erstes strategisches Verstandnis. Die Mehrfachanforderung — spielen fur sich
selbst, agieren gegen die Mitspieler, akzeptieren des Zufalls — soll Koordination und Konzentra-
tion des Kindes starken und seine Akzeptanz fir zufallige Spielerlebnisse (ob schén oder arger-
lich) erhéhen.

Das Spiel wurde von Studenten der Fachhochschule Kiel am Fachbereich Soziale Arbeit und
Gesundheit unter Leitung von Prof. Dr. Thomas Lockenvitz und Prof. Glnter Isleib entwickelt.



(® Le tronc infernal

Le tronc infernal est un jeu de stratégie amusant et plein de surprises qui se joue jusqu’a six jou-
eurs.

But du jeu

Chaque joueur a une figurine se trouvant a l'intérieur du tronc qui est transpercé de branches.
Chaque lancer de dé vous indique une branche a retirer. Les branches sont donc de moins en
moins nombreuses. Vous devez néanmoins réussir a maintenir votre figurine sur les branches
restantes et faire tomber celles de vos adversaires. Afin de réussir ces deux objectifs, vous aurez
besoin de chance, d’adresse, et de bons yeux car prenez garde — on ne peut pas toujours antici-
per ce qui va arriver !

Préparation

Fixer les parois latérales de fagon a former le tronc. Lorsque la tour hexagonale est fixée, tous
les joueurs placent chacun a leur tour les branches a I'intérieur du tronc par les petites encoches.
Les branches doivent traverser completement le tronc en passant d’'un c6té pour en ressortir de
l'autre. Elles peuvent traverser tout droit mais aussi étre inclinées vers le haut ou vers le bas a la
sortie. Une fois que toutes les branches ont été placées dans tous les sens a travers le tronc com-
me des aiguilles dans une pelote de laine, chaque joueur choisit une figurine (feuille, coccinelle,
champignon, cerise, chenille, pomme) et la jette par le haut du tronc. Le couvercle est alors placé
au sommet de I'arbre et la partie peut commencer.

Les régles

Le plus petit ou le plus jeune des joueurs commence a lancer le dé, les joueurs suivants sont
désignés dans le sens des aiguilles d’'une montre. La couleur du dé désigne la couleur de la zone
dans laquelle tu dois retirer une branche (vert clair, vert grenouille, vert foncé). C’est a toi de
décider de quel c6té du tronc tu vas retirer la branche. Fais attention a ne pas retirer la branche
sur lequel repose ta figurine car elle risque de tomber. Si ta figurine tombe en bas du tronc, tu as
perdu la partie.

Le gagnant est celui dont la figurine est la derniére a ne pas étre tombée en bas de I'arbre.

Variante n°1
Lorsque deux joueurs s’affrontent, vous pouvez décider de jouer avec deux figurines en méme
temps.

Variante n°2

Toutes les figurines sont placées a l'intérieur de I'arbre. Elles ne sont pas attribuées a un joueur
spécifique. Le joueur qui fait tomber la derniere figurine en bas du tronc perd la partie. Dans cette
variante de jeu vous pouvez aussi vous retirer des points pour chaque figurine qui tombe en cours
de partie, et a la fin, calculer qui a remporté la partie.

Information pour les parents:

,Le tronc infernal“ s’adresse aux enfants a partir de quatre ans. Ce jeu permet d’appréhender
I'observation en volume et développe I'esprit de stratégie. Il sollicite les joueurs a plusieurs ni-
veaux — jouer pour soi et agir contre ses adversaires, accepter les regles du hasard — ce qui
renforce la concentration et la coordination de I'enfant, lui enseigne a accepter les bonnes ou
mauvaises surprises et a devenir ainsi « bon joueur ».

Ce jeu a été développé par les étudiants de L’Ecole Supérieure Technique en sciences écono-
miques et sociales de Kiel, sous la direction du Dr. Thomas Lockenwitz et du Professeur Glnter
Isleib.



(® Dentro del gusano
Este es un divertido juego de estrategia sorprendente para hasta seis jugadores.

Objetivo del juego

Cada jugador tiene una ficha dentro de la torre, que esta llena de palitos. Cada vez que se tira
el dado, se quita un palito, por lo que cada vez quedan menos, sin embargo, cada jugador debe
mantener su ficha de dentro mientras intenta hacer caer las de sus oponentes. Para resolver
estas dos tareas dificiles necesita paciencia, habilidad y buen ojo - pero cuidado: no siempre
se hace lo que piensal!

Preparacion del juego

Ponga las paredes laterales ancha y estrecha, alternativamente formando una torre. Cuando
la torre hexagonal esté colocada, todos los jugadores tienen que colocar todos los palitos en
los agujeros de las paredes. Los palitos se tienen que colocar por todos los lados de la torre
de manera que el interior de la torre parezca una red. Luego cada jugador debe escoger una
ficha, la hoja, la mariquita, el champifion, la cereza, el gusano o la manzana con gusano, se
tiran dentro y se coloca la tapa con el gusano. jYa podemos comenzar!

Reglas

Empieza el jugador mas joven y tira los dados y sigue el turno siguiendo las agujas del reloj. El
color que saque el dado muestra el nivel de donde tiene que sacar el palito (verde claro, verde
rana, verde oscuro). Puedes elegir el lado de donde sacas el palito e incluso el palito, pero
dentro de la zona que ha sacado el dado. Para ello debe tener tambien en cuenta que el palito
no afecte a tu ficha.

El ganador del juego sera aquel cuya ficha sea la Unica que no se ha caido.

Variante de juego 1:
Cuando hay solo dos jugadores se puede jugar también con dos fichas cada uno.

Variante de juego 2:

Todas las fichas se echan dentro de la torre sin que cada jugador haya escogido la suya.En
este caso pierde el juego el Ultimo jugador en tirar la Gltima ficha. En esta variante tambien se
puede asignar puntos negativos a cada ficha que cae al suelo, por lo que hasta el final no se
sabe quién gana el juego.

Informacidn para los padres:

,Dentro del gusano“ es adecuado para nifnos mayores de cuatro afnos. El juego ensena la vision
espacial y promueve la comprension estratégica. La duplicidad de juego - por si mismos y para
actuar contra los otros jugadores —mejoran la concentracion del nifio y fortalecen la coordina-
cion y la aceptacion de las experiencias de los juegos de azar, sea buena o0 mala.

El juego fue creado por estudiantes de la Universidad de Kiel en el Departamento de Trabajo
Social y Salud, dirigido por el Prof. Dr. Thomas Lockenvitz y el Prof. Giinter Isleib.



(D De worm zit erin

‘De worm zit erin’ is een grappig en steeds weer verrassend strategiespel voor twee tot zes
spelers.

Doel van het spel

Elk van jullie heeft een speelfiguur in een toren zitten, die met stokjes doorprikt is. Bij elke worp
van de dobbelsteen trekken jullie een stokje weg. Het aantal stokjes wordt dus steeds kleiner.
Toch moeten jullie proberen jullie eigen figuur op de nog overblijvende stokjes te houden — en
tegelijkertijd de figuren van jullie medespelers ten val te brengen. Om deze beide moeilijke
opdrachten tot een goed einde te brengen, hebben jullie geduld, geluk en een goed oog nodig.
Maar pas op: er gebeurt niet altijd wat jullie verwachten!

Voorbereiding

Steek de brede en smalle zijwanden afwisselend in elkaar tot een toren. Als de zeshoekige
toren stevig rechtop staat, steek je samen met je medespelers afwisselend aan alle zijden
de stokjes door de kleine gaatjes in de wanden. De stokjes moeten aan de ene zijde van de
toren worden ingestoken en er aan de andere zijde weer uitkomen. Je kunt ze recht door de
toren steken, maar ze er ook hoger of lager weer laten uitkomen. Als alle stokjes kriskras, als
breinaalden in een bol wol, door de toren steken, kiest elke speler een houten figuur (blad, liev-
eheersbeestje, paddenstoel, kers, rups, appel) en gooit deze boven in de toren. Dan wordt het
deksel met de worm op de toren gezet en kan het spel beginnen.

Spelregels

De kleinste of jongste speler begint, daarna gaat het voort met de wijzers van de klok mee.
De speler werpt de dobbelsteen. De gegooide kleur toont het niveau waaruit een stokje mag
worden getrokken (lichtgroen, kikkergroen, donkergroen). Ben jij aan de beurt, dan mag je zelf
de zijde kiezen waaruit je een stokje trekt. Maar let op dat je geen stokje wegtrekt waarop je
eigen figuur steunt, anders valt hij naar beneden. Raakt je figuur de grond in de toren, dan heb
je verloren.

De winnaar is de speler wiens figuur aan het einde als enige niet op de grond is gevallen.

Spelvariant 1
Als jullie het spel met z’'n tweeén spelen, kunnen jullie ook elk met twee spelfiguren spelen.

Spelvariant 2

Alle spelfiguren worden in de toren gegooid. Ze behoren niet aan de verschillende spelers toe.
Je verliest het spel, als jij als laatste speler de laatst overgebleven spelfiguur op de bodem doet
vallen. Bij deze spelvariant kunnen jullie ook minpunten geven voor elke figuur die op de bodem
valt, en zo aan het einde uitrekenen wie het spel gewonnen heeft.

Informatie voor jullie ouders

‘De worm zit erin’ is geschikt voor kinderen vanaf vier jaar. Het spel traint het ruimtelijk inzicht
en stimuleert het eerste strategische denken. De meervoudige opdracht — spelen voor zichzelf,
acties ondernemen tegen de medespelers, aanvaarden van het toeval — bevordert de codérdi-
natie en concentratie van het kind en leert het toevallige spelgebeurtenissen (of deze nu aan-
genaam of vervelend zijn) beter te aanvaarden.

Het spel werd onder leiding van Prof. Dr. Thomas Lockenvitz en Prof. Glnter Isleib ontwikkeld
door studenten uit de richting maatschappelijk werk en gezondheid van de technische hoge-
school Kiel.



Ormespil

Ormespillet er et sjovt strategispil (max. 6 spillere), der altid byder pa overraskende vendin-
ger.

Meningen med spillet

Hver spiller har en spillefigur inde i tarnet, der er gennemstukket med pinde. Hver gang ter-
ningen kastes, treekkes en pind ud, dvs. der bliver faerre og feerre pinde efterhanden som spil-
let skrider frem. Ikke desto mindre geelder det om at holde jeres egen figur pa de resterende
pinde — og samtidig forsoge at vaelte medspillernes figurer af pinden”. Der skal talmodighed,
snilde og et skarpt gje til at lase denne vanskelige opgave, men husk: Det gar ikke altid, som
man tror!

Forberedelse

Seaet hhv. de brede og smalle sideveegge sammen pa skift, sa de til sidst danner et tarn. Nar
det sekskantede tarn star solidt og godt, stikker du og dine medspillere pindene gennem de
sma huller i veeggene fra alle sider. Pindene skal stikkes ind pa den ene side af tarnet og
komme ud igen pa den anden side. Du kan enten stikke dem lige igennem eller fa dem til at
rage ud hajere oppe eller lzzngere nede pa den anden side. Nar alle pinde er blevet stukket
pa kryds og tveers gennem tarnet ligesom strikkepinde i en garnnagle, veelger alle spillere en
figur (blad, mariehene, svamp, kirsebeer, larve, aeble) og lader den falde oppefra ned i tarnet.
Nar laget med ormen er kommet pa plads gverst pa tarnet, kan spillet begynde.

Spilleregler

Den mindste eller yngste spiller starter med at kaste terningen og herefter fortseettes i urets
retning. Den farve, der peger opad, nar terningen er blevet kastet, angiver niveauet (lysegrgn/
overst, fragran/midten, markegren/nederst) / BILLEDE), hvorfra pinden ma treekkes ud. Nar
det er din tur, kan du veelge den side, som du gnsker at traekke pinden ud fra. Pas pa, at du
ikke kommer til at treekke en pind ud, der bergrer din figur — sa falder den nemlig ned. Hvis
din figur bergrer bunden af tarnet, har du tabt.

Den spiller, hvis figur til sidst er den eneste, der ikke er faldet ned, har vundet.

Spillevariant 1:
Hvis | er to spillere, kan | spille med hver to figurer.

Spillevariant 2:

Alle spillefigurer haeldes ned i tarnet. Ingen af spillerne har en bestemt figur. Hvis du er den
sidste spiller og den sidste figur falder ned, har du tabt. Ved denne spillevariant kan | ogsa
uddele minuspoint for hver figur, der falder ned, og pa basis heraf regne ud, hvem der vundet
spillet.

Information til foreeldrene:

Ormespillet er beregnet til born fra 4 ar. Spillet treener barnets rumlige sans og dets forste
strategiske forstaelse. Spillets forskellige udfordringer — eget spil, spil mod andre, accept af
tilfeeldigheder — styrker barnets koordinations- og koncentrationsevne og dets evne til at ac-
ceptere spillets tilfaeldige forlgb, uanset om det er til egen fordel eller ej.

Spillet er udviklet af studerende ved Fachhochschule Kiel (fagomrade socialt arbejde og
sundhed) under ledelse af professor Thomas Lockenvitz og professor Gulnter Isleib.



(O Torre di vermi

»1orre di vermi“ € un divertente gioco di strategia sempre sorprendente per massimo 6 gio-
catori.

Obiettivo del gioco

Ogni giocatore ha una pedina all’interno di una torre in cui sono infilati dei bastoncini dapper-
tutto. Ogni volta che si lancia il dado si toglie uno dei bastoncini in modo che ne rimangono
sempre meno. Bisogna cercare di recuperare prima possibile la propria pedina e nello stesso
tempo far cadere quelli degli avversari attraverso i buchi.

Per riuscire in questo difficile compito € necessaria un po’ di pazienza, abilita e buon occhio:
ma attenzione: le cose non succedono sempre nel modo in cui ci si aspetta!l

Preparazione

Unisci i pannelli larghi e stretti alternativamente per costruire una torre. Una volta che la otrre
esagonale e eretta saldamente i giocatori inseriscono a turno i bastoncini attraverso i fori nel
muro della torre.

| bastoncini devono essere inseriti in un lato della torre e devono uscire dall’altro lato; pote-
te inserirli orizzontalmente oppure obliquamente in modo che fuoriescano in alto o in basso
dall’altro lato.Una volta che avete messo tutti i bastoncini come fossero tanti spilli in un go-
mitolo di lana ogni giocatore sceglie una pedina: (foglia, coccinella, funghetto, ciliegia, bruco,
mela) e lo lascia cadere all’interno della torre. Si mette infine il coperchio con il verme sopra
la torre e il gioco puo iniziare.

Regole

Inizia il giocatore piu giovane che lancia il dado, poi seguono gli altri in senso orario. |l colo-
re che mostra il dado indica il livello da cui togliere il bastoncino (verde chiaro, verde, verde
scuro).

Quando tocca te puoi decidere da che lato vuoi estrarre il bastoncino; stai attento a non
toglierne uno che appoggia sulla tua pedina, altrimenti cadra in fondo e sarai eliminato dal
gioco.

Il vincitore € il giocatore la cui pedina €& I'unica a non cadere sul fondo della torre.

Variante 1:
Se state giocando in due potete usare due pedine a testa.

Variante 2:

Si lasciano cadere tutte le pedine all’interno della torre; nessuna pedina appartiene ad un
giocatore; chi fara cadere sul fondo una pedina verra eliminato dal gioco.Con questa variante
potete anche togliere omeno dei punti quando un giocatore fa cadere una pedina.

Informazioni per i genitori:

“Torre di vermi” € adatto per bambini dai 4 anni in su; il gioco stimola la visione stereoscopica
e promuove la comprensione della strategia di gioco.

Si gioca da soli o contro gli altri, si imparano ad accettare la casualita rafforzando cosi la
coordinazione e concentrazione.

Il gioco é stato sviluppato dagli studenti dell’'universita da scienze applicate, facolta salute e
lavori sociali con la supervisione del Prof.Dr. Thomas Lockenvitz e Prof. Gunter Isleib.



(® Jogo do tronco

O ,Jogo do tronco® € um jogo de estratégia divertido e sempre surpreendente para um maximo
de seis jogadores.

Objectivo do jogo

Cada um de vocés tem uma peca no interior de uma torre, que esta atravessada por varetas.
De cada vez que langam o dado, tém de retirar uma vareta. Deste modo, o numero de varetas
vai diminuindo. No entanto, devem manter a vossa propria pe¢ca em cima das varetas restantes
e, ao mesmo tempo, fazer cair as pecas dos vossos adversarios. Para efectuar estas tarefas
dificeis € preciso ter paciéncia, habilidade e perspicacia — mas cuidado: nem sempre corre
como vocés pensam!

Preparacao

Encaixa os painéis laterais estreitos e largos alternadamente de modo a formar uma torre.
Quando a torre hexagonal estiver estavel, insere, com os outros adversarios, as varetas al-
ternadamente de todos os lados através dos pequenos orificios das paredes. As varetas tém
de ser inseridas de um lado da torre e sair do outro lado. Elas podem ser introduzidas na ho-
rizontal, mas também na diagonal saindo num ponto mais alto ou mais baixo relativamente a
entrada. Quando todas as varetas estiverem inseridas na torre na diagonal e transversal como
agulhas de tricb num novelo de 14, cada adversario escolhe uma peca (folha, joaninha, cogu-
melo, cereja, lagarta, maca) e atira-a para cima da torre. De seguida, a tampa com a minhoca
é colocada sobre a torre e 0 jogo pode comecgar.

Regras

O jogador mais pequeno ou mais novo lanca primeiro os dados, continuando no sentido dos
ponteiros do reldgio. A cor do dado que ficar virada para cima indica o nivel (verde claro, verde
alface, verde escuro) do qual deve ser retirada uma vareta. Quando for a tua vez, podes escol-
her o lado de onde queres retirar a vareta. Tem atencéo para néo retirares nenhuma vareta
que toque na tua peca — caso contrario ela cai. Se a tua pec¢a tocar no chao do interior da torre,
perdes.

O jogo € ganho pela pessoa cuja peca seja a Unica a nao cair ao chao.

Variante do jogo 1
Num jogo a dois, cada jogador pode jogar com duas pecas.

Variante do jogo 2

Todas as pecas sao langadas para a torre. Estas ndo sao atribuidas a nenhum jogador. Perde
0 jogo o jogador que fizer a ultima peca cair ao chdo. Nesta variante do jogo, podem também
atribuir pontos negativos a cada peca que cai ao chéo e, no final, contar os pontos e determinar
quem ganhou o jogo.

Informacao para os teus pais:

O ,Jogo do tronco“ € adequado para criancas a partir dos quatro anos. O jogo estimula a visu-
alizacdo espacial e promove os primeiros raciocinios estratégicos. A polivaléncia — jogar por
si mesmo, agir contra os adversarios, aceitar o acaso — devera reforcar a coordenacgao e con-
centracao da crianca e aumentar a sua aceitacéo de resultados casuais de jogo (quer sejam
bons ou maus).

O jogo foi desenvolvido por estudantes do departamento de Trabalho Social e Saude do Insti-
tuto Politécnico de Kiel, sob a direccdo do Prof. Dr. Thomas Lockenvitz e do Prof. Gunter Isleib.



3pecb cnpATancA 4YepBAYOK

~3AECb CMpATancA 4epBAYOK‘ — 3TO BecenaA M Henpeackasyemas urpa Ha cTpaTervio c
y4yacTueM [0 WeCTU UFPOKOB.

LUenb urpbl

Kaxkabln n3 Bac mMeeT UrpoByto (omLLKY BHYTpKM H6aliHK, KOTopaA yTbikaHa nanovkamu. MNepeg
KaxxabiM 6pOCKOM KybuKa Bbl BblHUMaeTe OAHY Nanoyky. Takum obpas3om, ux CTaHOBUTCA
BCE MeHbLUe N MeHblle. TeM He MeHee, Bbl A0JTKHbI yaep>aTb CBOK (PULLKY Ha OCTaBLUMXCA
nano4vkax u gobutbCcA nageHna PuUek CBOUX CONepHNKOB. YTobObl pewnTb 3TN ABe 3a[ayn,
OT Bac TpebyeTcA TepneHue, ygada u cmekanka. OgHako NOMHUTE: faneko He Bcerga
NPOUCXOANT UMEHHO TO, YTO Bbl 3aaymanu!

MoarotoBKa

Cobepute 6allHIO, CTblKyA MOMNEPEMEHHO LWMPOKNE M y3KMe cTeHbl. Korpga, HakoHew,
wecTturpaHHana 6awHA 6yaeT NpoYHO CTOATb, BMECTE C APYrMMU UrpoKamMn BCTaBbTe CO BCEX
CTOPOH MNano4ykn 4Yepes3 y3Kne OTBEpPCTMA B CTeHKax. [1anoykum OofKHbl BXOAUTb C OAHOWN
CTOPOHbI BaLIHN N BbIXOAUTL C APYron. VIX MOXHO BCTaBNATb FOPU3OHTASIbHO, & MOXHO U C
HakKnoHoM. BcTaBbTe BCce nanoydku B 6awHo. [1pn 3TOM OHKM ByayT TOpYaTb, Kak UrofKu 13
Knybka wepcTtn. Kaxkabl UrpoK AOSMKEH BblbpaTbh cebe puwiky (McT, 60XKbio KOPOBKY, rpub,
BULLHIO, ryceHuuy, ABNOKO) n 6pocnTb ee cBepxy B HalwHo. [locne aToro sakpovte 6allHio
CBEpPXY KPbILWKOMN C 4epBAYKOM. MOXHO HaumMHaTb urpy.

MNpaBuna

CambIi ManeHbKM UNu IoHbIV UTPOK NepBbiM BpocaeT Kybuk. [lanee xo4 nepexoauT K apyrum
nurpokam ro 4acosown cTpernke. BepxHAA rpaHb Kybunka ykasbiBaeT ypoBeHb (CBETN0-3e/1eHbIN,
COYHbIA 3eNeHbl, TEMHO-3eMNéHbIN), N3 KOTOPOro OH MOXET BblHYTb Nasnoyky. B cson xopn
Tbl MOXeLllb Bbl6paTb CTOPOHY, U3 KOTOPOW Tbl ByAdelb TAHYTb nanoyky. [loctapancA He
BblHMMAaTb Nano4ykn, KOTOPbIX KacaeTcA TBOA hulKa, nHa4ye oHa ynageTt. Kak Tonbko TBOA
domwka okaxketcA Ha AHe 6allHu, Tbl npourpan.

Bbll/ll'prBaeT TOT, 4YbA CbI/ILIJKa B KOHLUE Urpbl octasiacb nocnenHeun He yﬂaBUJeVI Ha AHO 6aluHu.

BapwnaHT nrpsi 1
Ecnu Bbl urpaete BOBoeMm, Kax bl MOXeT B3ATb cebe rno Ase puLKu.

BapwuaHT urpsi 2

B 6awHio 6pocatoT BCce pmwkn. OHM He 3akpenseHbl 3a KOHKpPeTHbIMU urpokamu. Urpok
npourpbiBaeT, eCNun B ero XoA Ha AHO BaluHu yrnana nocneaHAA octaswanAca uwka. B atom
BapuaHTe Urpbl MOXHO 3anncbiBaThb WTPAdHbIE O4KN 3a KaXKAYH PULLKY, yraBLuyo Ha AHO, a
B KOHLe, NOACYMTaB 04KU, onpeaenvTb nobeamTena urpbl.

MHdopmauua anAa poautenen:

Wrpa ,3pecb cnpATancA 4epBAYOK® npegHasHadeHa AnA geTten Cc 4yeTbipex net. Urpa
pasBuBaeT NPOCTPAHCTBEHHOE 3pEHME U NepBUYHbIE HABbIKN CTPaTErm4eckoro MbllUSIEHUA.
Llenbin kKomnnekc pellaemMbix 34ecb 3aaayqy — CO6CTBEHHO uUrpa, AencTBUA NPOTUB CONEPHUKOB,
YMEHUe NpuHUMaTh Cy4anHOCTb — NPU3BaH YNy4YWNTb KOOPANHALUUIO 1 BHUMaHWE pebeHka n
NOBbLICUTb €ro NPUATUE UTPOBLIX CYyYaNHOCTEN (KaK NONOXUTENbHbIX, TaK U OTPULATENbHbIX).

Wrpa 6bina paspaboTaHa ctygeHTamm konneaxa r. Kuns Ha chakynbtete CoumnanbHana paboTa
N 34paBoOOXpaHeHne noa pykoBoacTBOM npod. A-pa Tomaca JlokeHBuua n npodp. MNoHTepa
NanAanba.
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