7 Butdujeu:

e Former les plus gros ou petits nombres possibles et
gagner toutes les cartes !
o Apprendre a reconnaitre et a nommer les unités, les
dizaines et les centaines, et jouer avec les principes
« plus grand » et « plus petit ».

Préparation:

« Choisis le rang avec leauel tu joues, les unités, les
dizaines ou les centaines. Prends 30 (pour les unités), 60
(pour les dizaines) ou 100 (pour les centaines) cartes de
la pile puis bats-les bien. Pose les cartes, retournées,
sur une pile au centre.

« Chaaue joueur prend trois cartes sur la pile et les tient
dans sa main de maniére a ce aue les autres joueurs ne
les voient pas.

Comment jouer:

e Le plus jeune joueur commence. Il jette les dés et fait
ce aue le symbole sur le dé indiaue :

+ Plus haut: Tu formes un nombre avec 1, 2 ou 3 cartes
et tu lis le nombre a voix haute en posant les cartes sur
la table. Les autres joueurs forment ensuite un nombre
avec le méme nombre de cartes. Le joueur aui pose le
nombre le plus haut est le gagnant.

- Plus bas: Tu formes un nombre avec 1, 2 ou 3 cartes et
tu lis le nombre a voix haute en posant les cartes sur la
table. Les autres joueurs forment ensuite un nombre avec
le méme nombre de cartes. Le joueur aui pose le nombre
le plus bas est le gagnant.

© Passer son tour: Quest-ce aue tu joues bien ! Pour
donner une chance aux autres joueurs, tu ne peux pas
retirer de cartes de ta pile jusau’a ton prochain tour. (Si
vous jouez a deux, l’adversaire gagne le tour suivant. Il
pose son propre nombre et gagne ces cartes. Sauf, bien
sar, si lui aussi doit passer son tour!) Vient le tour du
joueur suivant.

@ Choisir : C’est toi aui décide ! Pendant ce tour, est-
ce le nombre le plus haut ou le plus bas aui gagne? Dis-
le a voix haute avant de poser ta ou tes cartes.

e Le gagnant de ce tour peut prendre toutes les cartes aui
ont été posées sur la table et les poser en pile a coté
de lui.

« Vient le tour du joueur suivant.

« Si les autres joueurs posent le méme nombre, ils sont
disaualifiés pour ce tour et leurs cartes sont ajoutées en
bas de la pile au centre.

e Aprés chaaue tour, les joueurs prennent, si nécessaire,
des cartes sur la pile pour en avoir a nouveau trois dans
leur main.

e Le jeu est terminé lorsaue toutes les cartes de la pile
ont été jouées.

Le gagnhant:

Le joueur aui a le plus de cartes sur sa pile a la fin est
le gagnant ! Si les deux plus grosses piles ont le méme
nombre de cartes, ces joueurs laissent un des joueurs
tirer trois cartes dans leur pile. Celui aui a le plus grand
nombre en additionnant ses trois cartes est le véritable
gagnant.

Variante:

But du jeu:

e Sois plus astucieux aue l’autre joueur et débarrasse-toi
de toutes tes cartes aussi rapidement aue possible !

« Identifie, nomme et joue avec les unités, les dizaines et
les centaines.

Préparation :

e Mets-toi d’accord avec les autres joueurs sur la maniére
dont vous voulez jouer le jeu :
Unités : tu utilises 30 cartes et tu joues a chaaue fois
avec une carte au centre.
Dizaines : tu utilises 60 cartes et tu joues a chaaue fois
avec deux cartes au centre.
Centaines : tu utilises toutes les cartes (100) et tu
joues a chaaue fois avec trois cartes au centre.

Bats les cartes puis pose une, deux ou trois cartes
(selon le degré de difficulté choisi) au centre, face vers
le haut.

Distribue les autres cartes entre tous les joueurs. Ils ne
doivent pas regarder les cartes, et chaaue joueur doit
avoir le méme nombre de cartes. S’il reste des cartes
aprées la distribution, pose les cartes restantes de coté.

Comment jouer:

o Le plus jeune joueur commence. Il jette les dés et fait
ce aue le symbole sur le dé indiaue:

+ Plus haut : Le joueur prend la carte du dessus de sa
pile et essaie de faire un nombre plus haut aue celui posé
au centre. Les autres joueurs font pareil, chacun a son
tour, dans le sens horaire.

- Plus bas : Le joueur prend la carte du dessus de sa
pile et essaie de faire un nombre plus bas aue celui posé
au centre. Les autres joueurs font pareil, chacun a son
tour, dans le sens horaire.

© Passer son tour : Qu’est-ce aue tu joues bien ! Pour
donner une chance aux autres joueurs, tu ne peux pas
retirer de cartes de ta pile jusau’a ton prochain tour.
Vient le tour du joueur suivant.

@ Jeter & nouveau le dé : Rends les choses encore
plus difficiles pour les autres joueurs et donne la carte
du dessus de ta pile au joueur suivant. Ensuite tu peux
jeter a nouveau le dé.

Pour faire « plus haut » ou « plus bas », tu dois poser
ta carte sur le nombre au centre : a l’emplacement des
unités, dizaines ou centaines. Si le nombre au centre est
126 par exemple, et ta carte est un 2, tu peux monter le
nombre en en faisant 226 ou la baisser en en faisant 122.
Lisez d’abord l’ancien, puis le nouveau nombre a haute
voix.

Si tu ne peut ni monter ni baisser le nombre, tu mets la
carte en bas de ta pile.

Le gagnant:

Le premier joueur aui s’est débarrassé de toutes
ses cartes gagne le jeu.

Fundels .

Scopo del gioco: ,

« Alza o abbassa il numero e vinci tutte le carte!

e Impara a pronunciare e usare unita, decine e centinaia
e gioca con il formato vince il pil alto o vince il pit
basso.

Preparazione del gioco:

« Nel gioco puoi anche scegliere se giocare con le unita,
le decine o le centinaia. Prendi 30 (se scegli le unita), 60
(se scegli le decine) o 100 (se scegli le centinaia) carte
dal mazzo e mischiale. Metti le carte rivolte verso il
basso creando un mazzo.

« Ogni giocatore prende tre carte dal mazzo e le conserva
in mano in modo che gli altri giocatori non possano
vederle.

1l gioco:

e Inizia il giocatore piu giovane. Lancia il dado ed esegue
l’azione indicata dal simbolo:

e + Pill alto: Devi formare un numero con 1, 2 o 3 carte

e leggerlo ad alta voce mentre lo scopri sul tavolo. Gli
altri giocatori formeranno auindi un numero con lo stesso
numero di carte. Chi cala sul tavolo il numero piu alto
vince il giro.

- Piu basso: Devi formare un numero con 1, 2 0 3 carte
e leggerlo ad alta voce mentre lo scopri sul tavolo. Gli
altri giocatori formeranno auindi un numero con lo stesso
numero di carte. Chi cala sul tavolo il numero piu basso
vince il giro.

© Salta un giro: Stai giocando davvero bene e devi
riposarti un po’ e lasciare spazio agli altri finché non
arriva di nuovo il tuo turno. Non puoi giocare le tue
carte e il turno passa al giocatore successivo.

G Scelta: scegli tu!l Chi vince auesto turno, il numero
pit alto o il pitu basso? Dichiara la tua scelta e cala sul
tavolo il tuo numero. Gli altri seguono esibendo i propri.

Il vincitore del giro pud prendere tutte le carte sul
tavolo e metterle nel suo mazzo.

Tocca auindi al giocatore successivo.

Se gli avversari calano lo stesso numero, vengono esclusi
e mettono le loro carte sotto al mazzo.

Dopo ogni giro, ogni giocatore, se necessario, prende
carte dal mazzo in modo che tutti abbiano sempre tre
carte in mano.

« Il gioco termina auando sono state giocate tutte le carte
del mazzo.

Chi vince:

Il giocatore che ha pili carte nel proprio mazzo alla fine
del gioco & il vincitore! Se i due mazzi piu alti hanno lo
stesso numero di carte, possono prendere tre carte dai
loro mazzi. Chi, sommando i numeri delle carte ottiene il
totale pit alto é il vincitore definitivo.

Variante:

Scopo del gioco:

« Combina fortuna e abilita per rimanere senza carte il pit
rapidamente possibile e vincere il gioco.

« Riconosci, pronuncia e gioca con le unita, le decine e le
centinaia.

Preparazione del gioco:
« Decidi con gli altri giocatori come vuoi giocare:

Unita: userete 30 carte e giocherete con una sola carta
al centro.

Decine: userete 60 carte e giocherete con due carte al
centro.

Centinaia: userete tutte le carte (100) e giocherete con
tre carte al centro.

Mescola le carte e metti una, due o tre carte (in base
alla vostra scelta) al centro con i numeri rivolti verso
l’alto.

Distribuisci le altre carte tra i giocatori. | giocatori non
possono vedere le proprie carte e tutti i giocatori devono
avere lo stesso numero di carte. Metterai da parte
eventuali carte in pit.

1l gioco:

e Inizia il giocatore piu giovane. Lancia il dado ed esegue
l’azione indicata dal simbolo:

+ Pil alto: Il giocatore prende la prima carta dal suo h
mazzo e cerca di aumentare il numero della o delle carte
al centro. Gli altri giocatori fanno lo stesso, uno alla
volta in senso orario.

- Piu bass: Il giocatore prende la prima carta dal suo
mazzo e cerca di abbassare il numero della o delle carte
al centro. Gli altri giocatori fanno lo stesso, uno alla
volta in senso orario.

© Salta un giro: Stai giocando davvero bene e devi
riposarti un po’ e lasciare spazio agli altri finché non
arriva di nuovo il tuo turno. Non puoi prendere una carta
dal tuo mazzo e il turno passa al giocatore successivo.
@ Riprova: Mettiamo un po’ in difficolta gli avversari.
Passa la prima carta del tuo mazzo al giocatore
successivo e lancia di nuovo il dado.

Puoi alzare o abbassare il numero al centro mettendo la
tua carta sopra al mazzo delle unita, delle decine o delle
centinaia. Se ad esempio il numero al centro & 126 e la
tua carta & un 2, puoi aumentare il numero rendendolo
226 o abbassarlo trasformandolo in 122. Leggi ad alta
voce prima il vecchio numero, poi auello nuovo che hai
creato.

Se non puoi aumentare o diminuire il numero, metti la
carta sotto al tuo mazzo e aspetta il prossimo turno.

Chi vince:

Resta per primo senza carte e sarai il vincitore!




Jugar, con nimeres;
(c<3

Propésito del juego:
e iCrea el nimero més alto o més bajo y gana todas
las cartas!
« Aprende como nombrar y utilizar unidades, decenas y
centenas. Juega con el formato més alto y més bajo.

Preparacion:

« En este juego también puedes elegir si auieres jugar
con unidades, decenas o centenas. Coge 30 cartas del
montén (en caso de unidades), 60 (en caso de decenas)
0 100 (en caso de centenas) y barajarlas. Pon las cartas
boca abajo en un montén.

« Cada jugador coge tres cartas del montén y las sujeta
en sus manos de tal manera aue el otro jugador no
pueda verlas.

El juego:

« EL jugador méas joven va primero. El tira el dado y lleva
a cabo la accién aue estd conectada con el simbolo:

+ Mds alto: Formas un namero con 1,2, 6 3 cartas y
lees el nimero en voz alta mientras lo pones sobre la
mesa. Luego los otros jugadores forman un nimero con
el mismo nimero de cartas. Quien ponga el nimero méas
alto gana la partida.

- El més bajo: Formas un nimero con 1, 2 6 3 cartas y
lees el nimero en voz alta mientras lo pones sobre la
mesa. Luego los otros jugadores forman un nimero con
el mismo nimero de cartas. Quien ponga el nimero méas
bajo gana la partida.

© Séltate un turno: Estds jugando muy bien por lo aue
necesitas tomar un descanso y dar la oportunidad a
otros hasta aue sea tu turno otra vez. No puedes jugar
con tus cartas y serd el turno del siguiente jugador.

@ Elige: Ta decides! ¢Gana el nimero mds alto o méas
bajo en esta partida? Expén tu preferencia y luego
coloca tu nimero. Los otros jugadores siguen el ejemplo
con tus nGmeros.

« En cada ronda el ganador coge todas las cartas de la
mesa y se las guarda en un montén junto a él.

« Ahora es el turno del siguiente jugador.

« Cuando los oponentes ponen los mismos nimeros, éstas
se colocaran al final del montén.

« Después de cada ronda cada jugador, si es necesario,
coge cartas del montén hasta aue una vez mads ellos
tengan tres cartas en sus manos.

« El juego termina cuando se han jugado todas las cartas
del montén.

Ganar el juego:

El jugador aue tiene més cartas en su pila maestra al
final del juego, es el ganador. Si los dos montones més
altos tienen el mismo nimero de cartas los jugadores
pueden retirar tres cartas de esos montones. Los
propietarios afiaden esos nimeros y auien tenga la suma
mas alta es el ganador oficial.

Variante del juego:

Propésito del juego:

« Combina tu suerte y tu inteligencia para deshacerte de
tus cartas tan pronto como sea posible y gana el juego.

« Reconoce, nombra y juega con unidades, decenas y
centenas.

Preparacion:

« Debate con los otros jugadores cémo auieres jugar el
juego:

Unidades: Utiliza 30 cartas y juega con una carta

en el medio.

Decenas: Utiliza 60 cartas y juega con dos cartas

en el medio.

Centenas: Utilizalas todas (100) y juega con tres cartas
en el medio.

Baraja las cartas y pon una, dos o tres cartas
(dependiendo de tu eleccién) en el medio con los
nimeros hacia arriba.

Distribuye las otras cartas entre todos los jugadores.
Los jugadores no deben mirar sus cartas y cada jugador
deberia tener el mismo nimero de cartas. Puedes poner
aparte las cartas aue exceden.

El juego:

« El jugador més joven va primero. El tira el dado y lleva
a cabo la accién aue esta conectada con el simbolo:

+ Mas alto: El jugador coge la primera carta de su
montén e intenta aumentar el nimero en el medio. Los
otros jugadores hacen lo mismo, uno por uno como las
agujas del reloj.

- El més bajo: El jugador coge la primera carta de su
montén e intenta disminuir el nimero en el medio. Los
otros jugadores hacen lo mismo, uno por uno como las
agujas del reloj.

© Saltate un turno: Estds jugando muy bien por lo aue
necesitas tomar un descanso y dar la oportunidad a otros
hasta aue sea tu turno otra vez. No puedes coger una
carta de tu montén y seré el turno del siguiente jugador.
@ Tira otra vez: Vamos a hacerlo atin mas duro para tus
oponentes. Da la primera carta al siguiente jugador y
tira el dado una vez maés.

Ta puedes aumentar o disminuir el nimero en el medio
situando tu carta encima de las unidades, decenas o
centenas. Si el nimero estd en el medio por ejemplo el
126 y tu carta es un 2, entonces puedes aumentar tu
nimero a 226 o disminuirlo a 122. Primero lee en voz
alta el ndmero viejo, luego el nimero nuevo.

Si no puedes aumentar o disminuir el nimero, coloca tu
carta al final de tu montén y espera al siguiente turno.

Ganar el juego:

Deshazte de todas tus cartas tan pronto como
puedas y llega a ser el ganador.




