((;ur g ABOUT

Outdoor ggmes

INSTRUCTIONS MANUAL

Eyxelpiblo odnylwv - Bedienungsanleitung- Manual de instrucciones
Manuel d’instructions - Manuale di istruzioni - Instrukcja obstugi
Manual de instructiuni - Handleiding - Manual de Instrugdes
NINN TN

000000
00000

BEAN BAGS

#36013




5 o _[i5 |22 1 - Zess )
2y ] ° | 2. > i
7 13|12
3. > 32
xA PR

1 45.-> 29e1

P ——
14
)
LR
1
)
)
\
Veco—=-
[N
by
U
v
N
Cco
<
—
o

-
Y

3

s
2N

/

Bean Bags
CONTENTS: 1 cloth game board, 10 bean bags

HOW TO PLAY
* Decide the number of rounds. We suggest 5-10 rounds.
* Open the game cloth board on the ground, flat and straightened, ideally on a non-slippery surface.
e Step back around 6 steps. The throwing distance depends on both age and skill level. Starting
about six steps away from the board is generally a good starting point and the distance can increase
as the skill is developed.
 Each player takes 5 bags of the same color. Toss the bean bags, trying to land them on the cloth
and count your score.
¢ In the end of each round the bags are removed from the cloth, so to start the new round.
oIt czn be played individually or in teams, with the teammates adding their score in the end of each
round.
« In the end of the game, the player/team with the higher score wins!

There are many ways that you can count the score, deﬁen in% on the age and desired difficulty (1):
1. Count 1point for each bean bag that lands on the cloth.
2. Count the points of the squares that your bean bags landed on.
3. Count the points of the squares that your bean bags landed on, multiplied by the number
mentioned on the respective bean bags. For example, if you have one bag “x2” on a “1” square and
one bag “x3” on a “10” square, your total score is (2x1)+(3x10)=32 points!
4. To make it more cha\lenging, or every bag that lands outside of the cloth, you can subtract 1 point
(a), or as many points as the bag has written on it (b).
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TIC TAC TOE
You can also play the game of tic-tac-toe, using the bags on the squares of the cloth. Here, you can also
add some more challenging rules (2):
1. For each game, the winner keeps a score of the numbers on the squares where the 3-in-a-row is.
In the end of the game (for the agreed rounds) the player with the higher score wins.
2. To make it more challenging, you can count the score by multiplying the squares of the 3-in-a-row
with the numbers written on the respective bags.
3. And for a higher difficulty, you can toss the bags from a distance (4-6 steps).

Mouyvidt otoxou
CONTENTS: 1 udpaouativn Baon, 10 cakouhdkia

HOW TO PLAY
¢ Atodaciote Tov aplBpo Twv yupwv. Mpoteivovtal 5-10 yupot.
¢ Avoifte tv udaopdtvn Baon tou Tayvidlol oto €5adog, (Ol Kal TEVIWHEVN, aVIKA OE pn
0oA\LoBNnpn embavela.
e MNapte pia amoéotaon mepimou 6 Bnudtwy. H amdotacn pidng efaptatal armd Ty nAkia kat To
eninedo Seflotitwy. EEKLV(DVTQ%L[E pia amootaon 6 Bnuatwy, givatl yevika pia koA apyr Kal n
amooTAon QUTH KIopEel va auénBel kaBwg avarttuooeTaL N LKAVOTNTA.
¢ Mdapte 0 kaBevag amd 5 cakoUAGKIA TOU (5loU XPWHATOG Kal PIETE Ta, TPOOTIABWVTAG VoL T
TIPOOYELWOETE TAVW OTNV UGACUATIVA BACN KL EMELTA LETPHOTE TO GKOP GAG.
* 310 TéAOG K&Be yUpoU, T GaKOUAdKLA amopakpivovtal armod Ty BAacn yia va §ekvAceL 0 VEog
YUPOG.
¢ Mmope(te va TaEeTe pOVOL 1) 08 OHASEG, He T pHéAN KABE opddag va TpocBETouy Ta OKop TOUG
07O TEAOG ToU KABE yUpou.
 3T0 TEAOG TOU TIaVLOL0U), 0 Ttaiktnc/opada pe to unhdtepo okop kepdiel!

Y{‘dpxouv TIOMOL TPOTIOL VAL LETPIOETE TO OKOP, AvAAOyal e TNV NAial Ko Ty emBupntr) Suckohia

1. Metpriote 1 TtoVTO yla kABe GaKOUAAKL TTOU TIDOCYEWWVETAL OTNV BAcn.

2. METPNOTE TOUG TIOVTOUG TWV TETPAYWVWY OTIOU TA CAKOUAGKLAL car}\npocveubenmv,

3. Me;ﬁr’]o‘cs TOUG TIOVTOUG TWV TETPOYWVWY OMOU TA COKOUAAKIA GOG TIPOOYELWBNKay,
TIOAQITAQCIOOHEVOUG UE TOV aplBU6 Tou  avaypddetal ota avtioToa oakouAdkla. [a
TIOPASELYIA, Qv EXETE Eva OAKOUAGKL “X2” OE €val TETpAywvo “1” Kal éva GakoUAAKL “x3” og éva
TeTpaywvo “10”, o cuvolikd oag okop eival (2x1)+(3x10)=32 movrot!

4. [1a va KAVETE To TtaxviSLTTILo SUCKOAO, YLat KABE GAKOUAAKL TIOU TIPOOYELWVETAL £€W o TNV BAan,
Wropeite va adpatp€cete 1 movTo (a) i 000UG TOVTOUG avaypddovTal 0To GakoUAAKL (b).

TICTAC TOE
Mropette emiong va maiéete To mayvidL tng TpAag, xpNCLOTIOWWVTOG TOL CAKOUAGKLO OTA TETPAY WV
™G Pdong. ESW, Umopelte va KAVETE To aXViSL Tio eVOLADEPOV LLE TOUG TIOPAKATW TPOTIOUG (2):
1. 3¢ k&Be yUPO, 0 VIKNTNG KPOTAEL OKOP HE TOUG aplOUOUG TWV TETPAYWVWY GOV €ye N TpillaL.
Ztoét,é)\oq Tou TaVSLoU (yla Toug CUHPWVNUEVOUG YUPOUG), 0 Taiktng e To uPnAdTEPO oKop
KepOIeL.
2. [l VoL TO KAVETE TILo SUCKONO, WITOPELTE VA LETPATE TO GKOP TIOMATAQCLAOVTAG TA TETPAY WV
™G TpiAlag e Toug apleklof)c TIOL aVayYPAdOVTAL OTA AVTIOTOKXA CAKOUAGKLAL.
3. T peyaAutepn SUCKOALQ, UTOPE(TE VAL PIXVETE TA GAKOUAAKL amtd arootacn (4-6 BApata).

Bohnensidckchen
INHALT: 1 Spielmatte aus Stoff, 10 Bohnensackchen

SPIELREGELN
o Legt die Anzahl der Spielrunden fest. Wir empfehlen 5-10 Runden.
. kl)SrE%tethdie Spielmatte flach und glatt auf dem Boden aus, idealerweise auf einer rutschfesten
Oberflache.
» Geht etwa 6 Schritte zurtick. Die Wurfdistanz hangt von Alter und Geschicklichkeit ab und kann bei
Bedarf erhoht werden.
e Jede ITerson nimmt 5 Bohnensackchen derselben Farbe und wirft sie auf die Matte, um Punkte zu
sammeln.
¢ Am Ende jeder Runde werden die Bohnensackchen entfernt, um die nachste Runde zu beginnen.
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* Das Spiel kann einzeln oder in Teams gespielt werden, wobei die Teammitglieder am Ende jeder
Runde ihre Punkte zusammenzahlen.
¢ Am Ende des Spiels gewinnt die Person oder das Team mit der hochsten Punktzahl.

Punkte zdhlen: Je nach Alter und gewtinschter Schwierigkeit %Ibt es verschiedene Moglichkeiten (1):
1. 1 Punkt fur jedes Bohnensackchen, das auf der Matte landet.
2. Zéhle die Punkte der Felder, auf denen die Bohnensackchen gelandet sind.
3. Multipliziere die Punkte des Feldes mit dem Wert, der auf dem jeweiligen Bohnensackchen steht.
Zum Beispiel: Ein “x2”-Sackchen auf einem “1”-Feld und ein “x3”-Sackchen auf einem “10”-Feld
ergeben (2x1)+(3x10)=32 Punkte.
4. Zur Erhohung der Schwierigkeit: Fur jedes Sackchen, das auRerhalb der Matte landet, konnen 1
Punkt (a) oder die auf dem Sackchen angegebene Punktzahl (b) abgezogen werden.

Tic-Tac-Toe:
Ihr kdnnt auch Tic-Tac-Toe auf der Matte spielen. Fir zusatzliche Herausforderungen (2):
* Die Gewinnerperson zahlt die Punkte der Felder, auf denen die 3-in-einer-Reihe erzielt wurde. Am
Ende gewinnt die Person mit der hochsten Punktzahl.
¢ Erhoht die Schwierigkeit, indem ihr die Punkte der 3-in-einer-Reihe mit den Werten auf den
Sackchen multipliziert.
¢ Um es noch schwieriger zu machen, werft die Bohnensackchen aus groRerer Distanz (4-6 Schritte).

Bolsas de frijoles
CONTENIDO: 1 tablero de juego de tela, 10 pufs

COMO SE JUEGA
¢ Decide el nimero de rondas. Sugerimos de 5 a 10 rondas.
. Agrle gll tablero de tela del juego en el suelo, plano y estirado, idealmente sobre una superficie no
resbaladiza.
¢ Da un paso hacia atras unos 6 pasos. La distancia de lanzamiento depende tanto de la edad como
del nivel de habilidad. Comenzar a unos seis pasos de distancia del tablero suele ser un buen punto
de partida y la distancia puede aumentar a medida que se desarrolla la habilidad.
¢ Cada jugador toma 5 bolsas del mismo color. Lanza las bolsas, tratando de que caigan sobre la tela
y cuenta tu puntuacion.
¢ Al final de cada ronda, se retiran las bolsas de la tela, para comenzar la nueva ronda.
¢ Se puede jugar individualmente o en equipos, y los compafieros de equipo suman su puntuacion
al final de cada ronda.
« Al final del juego, iel jugador/equipo con la puntuacion mas alta gana!

Hay muchas formas de contar la puntuacion, dependiendo de la edad y la dificultad deseada (1):
¢ Cuenta 1 punto por cada bolsa de frlJoIes que caiga sobre la tela.
¢ Cuenta los puntos de los cuadrados en los que cayeron tus bolsas de frijoles.
¢ Cuenta los puntos de los cuadrados en los que cayeron tus bolsas de frijoles, multiplicados por el
numero mencionado en las respectivas bolsas de frijoles. Por ejemplo, si tienes una bolsa “x2” en un
cuadrarljo “1” y una bolsa “x3” en un cuadrado “10”, jtu puntuacion total es (2x1)+(3x10)=32
puntos!
e Para hacerlo mas desafiante, por cada bolsa que caiga fuera de la tela, puedes restar 1 punto (a),
0 tantos puntos como la bolsa tenga escrito en ella (b).

3 EN RAYA
También se puede jugar al tres en raya, utilizando las bolsas en los cuadrados del mantel. Aqui también
se pueden afiadir algunas reglas mas desafiantes (2):

1. En cada juego, el ganador se lleva una cuenta de los nimeros en los cuadrados donde esta el 3 en
raya. Al final del juego (para las rondas acordadas) gana el jugador con la puntuacién mas alta.

2. Para hacerlo mas desafiante, se puede contar la puntuacion multiplicando los cuadrados del 3 en
raya con los nimeros escritos en las respectivas bolsas.

3.Y para una mayor dificultad, se pueden lanzar las bolsas desde la distancia (4-6 pasos).

Sac d’haricots
CONTENU: 1 plateau de jeu en tissus, 10 sacs de haricot
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COMMENT JOUER
¢ Pour débuter, veuillez déterminer le nombre de tours a jouer. Nous vous suggérons de 5 a 10
tours.
e Installer le plateau de jeu sur le sol a plat. Idéalement sur une surface non glissante.
¢ Reculez-vous d'environ 6 pas selon I'age et la capacité de lancer. Par la suite vous pouvez
augmenter la distance.

aque joueur prend 5 sacs de la méme couleur et les lance sur le plateau de jeu et compte son

paint: tJ_clge Vous pouvez augmenter la distance si vous le désirez.
* Alafin de chaque tour, les sacs sont retirés du plateau de jeu, pour commencer un nouveau tour.
¢ On peut jouer individuellement ou en équipe. On accumule le pointage de chaque équipe a
chaque tour. On peut augmenter la distance si vous le désirez.
* Ala fin de la partie le joueur ou I'équipe avec le score le plus élevé est le gagnant!

Il existe plusieurs fagons de compter le score, selon 'age et le niveau de difficulté désirée (fig.1)

1. Comptez 1 point pour chaque sac qui atterrit sur le plateau de jeu en tissus.
2. Comptez les points des cases sur lesquelles vos sacs ont atterri.
3. Comptez les points des cases sur lesquelles vos sacs ont atterri, multipliés par le nombre
mentionné sur les sacs respectifs. Exemple, si vous avez un sac (X 2) sur une case (1) et un sac (3) sur
une case (10). Votre score total est (2X1) + (3X10) = 32 points !
4. Pour rendre le jeu plus difficile, pour chaque sac qui tombe a I'extérieur du plateau de jeu, vous
pouvez soustraire 1 point (a), ou autant de points qui sont inscrit sur le sac

TIC TAC TOE
Vous pouvez également jouer au tic-tac-toe, en utilisant les sacs sur les carrés de tissus. Vous pouvez
ajouter quelques regles difficiles.
Pour chaque partie, le gagnant conserve des numéros sur les cases ou se trouve la rangée de trois. A
la fin de la partie (Vous pouvez déterminer le nombre de tours désiré) le joueur avec le score le plus
élevé est le gagnant.
1. Pour chaque partie, le gagnant conserve des numéros sur les cases ou se trouve la rangée de trois.
A la fin de la partie (Vous pouvez déterminer le nombre de tours désiré) le joueur avec le score le
plus élevé est le gagnant.
2. Pour rendre la tache plus difficile, vous pouvez compter le score en multipliant les carrés de la
rangée 3 par les nombres inscrits sur les sacs respectifs.
3. Pour une difficulté plus élevée, vous pouvez lancer les sacs e distance (4 — 6 étapes)

Sacchetti di fagioli
CONTENUTO: 1 tappeto da gioco in tessuto, 10 sacchetti di fagioli

COME GIOCARE
¢ Decidete il numero di round (si consigliano 5-10).
» Stendete il tappeto da gioco a terra, ben dritto, su una superﬁcie antiscivolo.
* Fate circa 6 passi indietro. La distanza di lancio dipende dall'eta e dal livello di abilita. Sei passi sono
un buon punto di partenza, ma la distanza pud aumentare con la pratica
* Ogni giocatore prende 5 sacchetti dello stesso colore e li lancia cercando di farli atterrare sul
tapf)eto poi conta il punteggio.

fine di ogni round, i sacchetti vengono rimossi dal tappeto per iniziare un nuovo round.

o Si %uo giocare individualmente o a squadre, sommando i punteggi dei compagni alla fine di ogni
round.
¢ Alla fine della partita, vince chi ha il punteggio pit alto!

Modi per calcolare il punteggio (1):
1. 1 punto per ogni sacchetto che atterra sul tappeto.
2.Somma i punti indicati sulle caselle in cui sono atterratii tuoi sacchetti.
3. Molhpl\ca i punti delle caselle per il numero scritto sui rispettivi sacchetti. Ad esempio, se hai un
sacchetto “x2” su una casella da “1” punto e un sacchetto “x3” su una casella da “10” punti, il tuo
punteggio totale sara (2x1) + (3x10) = 32 punti.
4. Per aumentare la difficolta, puoi sottrarre punti per ogni sacchetto che atterra fuori dal tappeto
(-1 punto o il valore scritto sul sacchetto).

TRIS
S%ﬁi ‘T\n(d)\e giocare a tris utilizzando i sacchetti sulle caselle del tappeto. Puoi aggiungere regole piu
ifficili (2):
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1. Il vincitore di ogni partita somma i punti delle caselle in cui ha realizzato il tris. Alla fine dei round
concordati, vince chi ha totalizzato il punteggio pit alto.

2. Per rendere il gioco pili impegnativo, puoi moltiplicare il valore delle caselle del tris per il numero
scritto sui rispettivi sacchetti.

3. Per una difficolta maggiore, puoi aumentare la distanza di lancio (4-6 passi).

Bean Bags | ,
ZAWARTOSC: 1 materiatowa plansza do gry, 10 woreczkdw z fasolg

JAK GRAC
e Ustalcie liczbe rund — sugerujemy 5-10 rund.
¢ Roztéz materiatowg plansze na podtozu, upewniajac sie, ze jest ptaska i prosta. Najlepiej gra¢ na
powierzchni, ktdra nie jest Sliska.
¢ Odsun sk?] 0 okoto 6 krokéw. Odlegtos¢ rzutu zalezy od wieku i poziomu umiejetnosci graczy. Szes¢
krokow to dobry punkt startowy, a w miare rozwoju umiejetnosci dystans mozna zwiekszac.
¢ Kazdy gracz bierze 5 woreczkow w tym samym kolorze. Rzucaj woreczkami, starajac sie trafi¢ na
plansze, a nastepnie policz swoj wynik.
 Po kazdej rundzie woreczki s3 usuwane z planszy, aby rozpocza¢ kolejng rundg
¢ Gra moze by¢ rozgrywana indywidualnie lub w druzynach — w takim przypadku wyniki cztonkow
druiynlsumujq sie na koniec kazdej rundy.
» Po zakoriczeniu gry wygrywa gracz lub druzyna z najwyzszym wynikiem!
SPOSOBY LICZENIA PUNKTOW: W zaleznosci od wieku graczy i poziomu trudnosci, wynik mozna
liczy¢ na kilka sposobow:
1. Kazdy woreczek, ktory wyladuje na planszy, daje 1 punkt.
2. Liczba punktow odpowiada wartosci pdl, na ktérych wylagdowaty woreczki.
3. Liczba punktéw to suma wartosci pdl, na ktorych wylagdowaty woreczki, pomnozona przez warto$¢
podang na woreczkach. Na przyktad, jesli woreczek ,x2” trafi na pole , 1", a woreczek ,x3” na pole
,10”, wynik to: (2x1) + (3x10) = 32 punkty!
4i Aby zwiekszy¢ trudnos¢, mozna wprowadzi¢ punkty karne za woreczki, ktére wylgdowaty poza
plansza:
a% O%jecie 1 punktu za kazdy woreczek poza plansza.
b) Odjecie liczby punktdw zgodnej z wartoscig napisang na woreczku.

Saculeti cu boabe
CONTINUT: tabla de joc din material textile, 10 saculeti cu boabe

CUM SE JOACA
¢ Decideti numarul de runde. Va sugeram 5-10 runde.
 Asezati tabla de joc din material textil pe jos, platd si intinsg, ideal pe o suprafatd antiderapanta.
e Faceti 6 pasi inapoi. Distanta de aruncare depinde de varsta si niveFuI de abilitati. Inceperea jocului
la aproximativ 6 pasi de la tabla este un punct de pornire bun, iar distanta poate fi marita pe masura
ce abilitdtile se dezvoltd.
e Fiecare jucdtor ia 5 saculeti de aceeasi culoare, arunca saculetii, incercand sa-i plaseze pe table de
joc sinumara punctele.
. Ladgférsitul fiecarei runde, sdculetii sunt indepartati de pe tabla textila pentru a incepe urmatoarea
runda.
¢ Poate fi jucat individual sau in echipe, cu jucdtorii din echipa adunand scorul la sfarsitul fiecarei
runde.
* La sfarsitul jocului, castigd jucdtorul/echipa cu cel mai mare scor!

Exista multe modalitati prin care puteti numara scorul, in functie de varsta si dificultatea dorita (1):
1. un punct pentru fiecare saculet care ajunge pe tabla.
2. Se numdrd punctele patratelor pe care au ajuns saculetii.
3. Se numara punctele patratelor pe care au ajuns saculetii, inmultite cu numarul mentionat pe
fiecare. De exemplu, daca aveti un saculet “x2” pe un patrat “1” si un saculet “x3” pe un patrat “10”,
scorul total este (2x1)+(3x10)=32 puncte!
4. Pentru a face jocul mai provocator, pentru fiecare saculet care ajunge in afara tablei, se poate
scdadea un punct (a), sau cate puncte sunt scrise pe saculetul respectiv (b).
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XSlo
De asemenea, putetijuca jocul ,X si O” folosind saculetii pe pdtratele tablei de joc. Aici, puteti adduga
si cateva reguli mai provocatoare (2):
1. Pentru fiecare joc, castigatorul pdstreaza scorul numerelor de pe pdtratele pe care sunt plasate
cele 3 la rand. La sfarsitul jocului (dupd numarul de runde convenit), castiga jucatorul cu scorul cel
mai mare.
2. Pentru a face jocul mai provocator, puteti numara scorul inmultind patratele de pe cele 3 la rand
cu numerele scrise pe saculetii respectivi.
3.Sipentruo diﬁcuﬁcate mai mare, puteti arunca saculetii de la o distanta (4-6 pasi).

Zitzakken
INHOUD: 1 stoffen speelbord, 10 bonenzakjes

HOE TE SPELEN
¢ Bepaal het aantal rondes. Wij raden 5-10 rondes aan.
¢ Leg het spelbord plat en recht op de grond, bij voorkeur op een antislipoppervlak.
 Stap ongeveer 6 stappen achteruit. De werpafstand is afhankelijk van zowel de leeftijd als het
vaardigheidsniveau. Beginnen op ongeveer zes stappen afstand van het bord is over het algemeen
een goed startpunt en de afstand kan toenemen naarmate de vaardigheid zich ontwikkelt.
o Elke speler neemt 5 zakken van dezelfde kleur. Gooi de bonenzakjes en probeer ze op het doek te
laten landen en tel je score.
. Aban het einde van elke ronde worden de zakken van het doek verwijderd, om zo de nieuwe ronde
te beginnen.
¢ Het kan individueel of in teams worden gespeeld, waarbij de teamgenoten hun score aan het
einde van elke ronde optellen.
 Aan het einde van het spel wint de speler/het team met de hoogste score!

Elrzunveel manierenomde score te tellen, afhankelijk van de leeftijd en de gewenste moeilijkheidsgraad

1. Tel 1 punt voor elke bonenzak die op het doek landt.

2. Tel de punten van de vierkanten waarop je bonenzakken zijn geland.

3. Tel de punten van de vierkanten waarop je bonenzakken zunégeland vermenlgvuldlgd met het

ﬁetal dat op de betreffende bonenzakken staat. Als je buvoorbeel één zak “x2” op een “1” vierkant
ebt en één zak “x3” op een “10” vierkant, is je totale score (2x1) + (3x10) = 32 punten!

4. Om het nog uitdagender te maken, kun je voor elke zak die buiten het doek landt, 1 punt (a)

aftrekken, of zoveel punten als er op de zak staat (b).

BOTER, KAAS EN EIEREN
Je kunt ook het spelletje boter, kaas en eieren spelen, waarbij je de zakken op de vierkanten van het
doek gebruikt. Hier kun je ook nog wat uitdagendere regels toevoegen (2):
1. Voor elk spel houdt de winnaar een score bij van de getallen op de vakjes waar de 3-op-een-rij
staat. Aan het einde van het spel (voor de afges&)roken rondes) wint de speler met de hoogste score.
2. Om het nog uitdagender te maken, kun je de score tellen door de vakjes van de 3-op-een-rij te
vermenigvuldlgh n met de getallen die’ op de betreffende zakken staan.
3. En voor een hogere moeilijkheidsgraad kun je de zakken van een afstand gooien (4-6 stappen).

Sacos de Feijao
CONTEUDOS: 1 tabuleiro de jogo de tecido, 10 sacos de feijdo

COMO JOGAR
 Decida o nimero de rodadas. Sugerimos 5-10 rodadas.
 Abra o tabuleiro de jogo de tecido no chdo, estendido e alisado, idealmente numa superficie ndo
escorregadia.
¢ Afaste-se cerca de 6 passos. A distancia de lancamento depende tanto da idade quanto do nivel
de habilidade. Comegar a cerca de seis passos de distancia do tabuleiro geralmente é um bom ponto
de partida, e a distancia pode aumentar a medida que a habilidade é desenvolvida.
 Cada jogador pega 5 sacos da mesma cor. Lance os sacos de feijdo, tentando fazé-los pousar no
tecido e conte sua pontuagdo.
* No final de cada rodada, os sacos sdo removidos do tecido, para iniciar a nova rodada.
¢ Pode ser jogado individualmente ou em equipes, com os membros da equipe somando sua
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pontuagdo no final de cada rodada.
« No final do jogo, o jogador/equipe com a maior pontuagéo vence!

Existem varias formas de contar a pontuacdo, dependendo da idade e da dificuldade desejada:
1. Conte 1 ponto para cada saco de feijao que pousar no tecido.
2. Conte os pontos dos quadrados em que seus sacos de feijdo pousaram.
3. Conte os pontos dos quadrados em que seus sacos de feijdo pousaram, multiplicados pelo
nimero mencionado nos respectivos sacos de feijdo. Por exemplo, se tiver um saco “x2” num
quadraldo “1” e um saco “x3” num quadrado “10”, sua pontuagdo total sera (2x1) + (3x10) = 32
pontos!
4. Para tornar mais desafiador, para cada saco que pousar fora do tecido, pode-se subtrair 1 ponto,
ou tantos pontos quantos estiverem escritos no saco.

JOGO DO GALO
Também pode jogar ao Jogo do Galo, usando os sacos nos quadrados do tecido. Aqui, também pode
adicionar algumas regras mais desafiadoras:
1. Para cada jogo, o vencedor mantém uma pontuagdo dos nimeros nos quadrados onde ocorre a
sequéncia de 3 em linha. No final do jogo (para as rodadas acordadas) o jogador com a maior
pontuagdo vence.
2. Para tornar mais desafiador, pode contar a pontuagdo multiplicando os quadrados da sequéncia
de 3 em linha pelos nimeros escritos nos respectivos sacos.
3. E para uma dificuldade maior, pode langar os sacos com uma distancia (4-6 passos).
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