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Pravila igre Ferdo, ne jezi se

Vsak igralec (igra jih lahko od dva do Stiri) prejme Stiri
figurice enake barve, najbolje je, e se barve ujemajo
MED IGRO SE z barvami polj na druzabni igri. Igralca, ki igro zacne,

NE BOM JEZIL, . v S . o
. . . KO KOCKA NE BO dolocite tako, da vsi igralci vrzejo kocko. Igro zacne tisti,

POKAZALA PRAVEGA ki vrze najvecje §teyi|o pik. Nato igralec, ki zacenja igro,
STEVILA PIKI vrze kocko trikrat. Ce igralec ne vrze Sest pik, je na vrsti
naslednji. Kdor vrze Sest pik, lahko postavi figurico na
prvo polje in za¢ne svojo pot po igralnem polju. Da bo igra
Se bolj zabavna, ga tam ¢aka nekaj nagradnih in nekaj kazenskih

Y / / J
. . ‘ ¥//, ‘-‘ ‘ . . polj. Na vsakem _tgkénem p_olju mora igralec storiti,_kar je z_apisano, nato
HOFER pa kocko prepustiti naslednjemu igralcu. Kadar koli med igro lahko na

&

igralno polje postavi tudi svoje preostale figurice, ¢e vrze Stevilko Sest. Kdor
na cilj (v dolo¢eno barvo obarvana Stiri polja) prvi prispe z vsemi figuricami,
je zmagovalec. Ostali igralci lahko igro nadaljujejo ali jo koncajo. Ostala pravila

igralci dolocijo sami. n

Pravila igre Mlincek

Vsak igralec (igrata lahko le dva) dobi po devet igralnih figuric enake barve.
Zacne tisti s svetlejSo barvo figuric. Igralca izmeni¢no polagata po en
zeton na katero koli presecis¢e (oznacujejo jih majhni krogci) in

’ . . poskusata postaviti mlin - po tri figurice v vodoravno ali
navpi¢no vrsto (ne pa tudi diagonalno!). Premikata se
lahko le po ¢rtahin le od enega presecis¢a do drugega

ZA IGRANJE OBEH IGER
LAHKO UPORABIS FIGURICE

v eni potezi. Pri tem si »nagajata« tako, da v vrste IZ DRUGIH DRUZABNIH IGER.
drug drugega polagata figurice, da nasprotnik ne bi NAMESTO NJIH LAHKO ZA IGRANJE
mogel sestaviti mlina. Igralec, ki mu uspe sestaviti UPORABLJAS TUDI STORZHE,
. mlin (tri v vrsti), lahko nasprotniku vzame eno KAMENCHE ALl VEJICE. ZA
figurico, a ne iz nasprotnikovega mlina, ¢e ga ta ze IGRO FERDO, NE JEZI SE PA
ima. Ko igralcu ostanejo le $e tri figurice, lahko skogi POSKUSAT DOMA NAJTI
PREDEN na katero koli polje. Zmaga pa tisti, ki nasprotniku KAKSNO KOCHO.
PREMAKNEM SVOJO o :
FIGURICO, POSKUSAM pobere sedem figuric.

POMISLITI, KAJ BO

STORIL NASPROTNIH, IN

M ¢ DRUZABNE IGRE KORISTIJO RAZVOJU OTROK. Druzabne igre so za otroke iziemno koristne. Ne le da morajo veliko razmisljati, $teti in pri igrah, kot
MU TO PREPRECITI. Y|

je Ferdo, ne jezi se, tudi brzdati svojo jezo, ampak se naucijo ¢akanja v vrsti in potrpezljivosti ter upostevanja pravil, ki veljajo pri druzabnih igrah.
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] VODNI TOH
e TE JE ODNESEL
PREDALEC. VRNI
SE ZA IGRALCA,

W W JE ZA
S TABO.

NASEL SI
LZAKLAD.
MECES DVAKRAT.




