
巻(;)阻 『 遊び(;)~ネ・ネタ J (机上編)

~最後まで持っていたら勝ちゲームです~

1 対象および人数

( I ) 中・高学年期(小 4~ ) 以上

(2) 4 人~7 人

2 準備するもの

(I)トランプ 1セット

3 基本ルール

(I)プレイヤーは円になって座ります

(2)トランプの中から 1枚力 一 ドを販さ〔ジジカ ー ド〉、ジョ ー力一 (J¥ j ¥力

ー ド〉を 1枚入れます。

(3)力一 ドを配り、同じ数字 ・マークのカードが 2校あれば、円の中央に置き

ます。

(4)じゃんけんをして、勝ったプレイヤーから石隣のプレイヤーの手札から 1

枚取ります。

(5)取ったカ ー ドと同じ数字 ・マークの手札カ ー ドがあったら、円の中央に 2枚

出します。

(6)最後にジジ力一 ドあるいはパパカード を持つプレイヤ ーが勝利となります。

(7)勝利者は 1人になるかもレれないし、2人になるかもしれません。

4 ルールのバリ エー ション

(I)ジョ ー力ーを 1枚加えた通常の i!¥，j¥'販さ」、1枚カ ー ドを抜いて

行う 「ジジ抜き」ち盛り上がります。

5 子どちからの遊びの提案

※終了後、子ど もに聞いてみて、つまらなかっ たという時、

ちっと こう すれば面白い という子どもの提案 。
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8弓友お町~ラ
~トランプでち UNOみたいなゲームできますよ~

1 苅象および人数

(1 )中・高学年期 (IJ\4~) 以上

(2)4 人~8 人

2 必要なもの

(1 )トランプ 1セット〔ジョー力ーは使用しない〉

(2)ルール用紙

(3)得点用紙

3 基本ルール

( 1 )参加者にそれぞれ同数 (5枚〕の力一ドを配ります。(以下、手札〉

(2)じゃんけんをして、手札を出す111貢番を決めます。

(3)残つ疋カード(以下、山札)の 1番上の力一ドを表にして、全員が見える場

所に出します(以下、台本L)。

(4)台札の上には、同じマークの手札か司じ数字、アルファベットの手札しか出

せません。

(5)手札からは 1枚ずつしか出せません。

(6)出せる手札がない場合、山札から 1枚目見り、手札とする。その際、取った手

札が出せるi君合は、台札の最上部に出レます。

(7)手札が 1枚になったら「ラスいち」と表明しなければなりません。

(8)手札が 1番早くなくなったプレイヤーが勝利となります。

(9)勝利者(1名)は得点用紙に 110点」と記入し、敗北者は手札の合計点数が

減点されます (A二 1点、 J二 11点、 Q二 12点、 K二 13点とする。〉

(10)手札の合計と山札の 1番上にある数が一致した揚合、 「ドン」と言って、

手札を他のプレイヤーに見せて、ゲームが終了となります。「 ドン」と言っ

たプレイヤーは得点が 150点」が加算されます。

(A= 1、 J二 11、Q二 12、K二 13とする。〉

(1 1) 1ドン」と言われた他のプレイヤーは 150点+持ち札」の合計点数が減

点されます。
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(12)最終的に得点の多いプレイヤーが勝利者となります。

0まず、基本ルールで何回か練習ゲームをやってみましょう!

4 ルールのパリ工ーション

( 1 )ルール表に基づいて、グループで話し合い、ルールの追加をする

事ができます。

(2)プレイヤーの合意を得疋所で、ゲーム本奮をスタートします。

(3)プレイヤーの合意を得られれば、途中でルールを加えたり、減らしたりする

ことができます。

(4)グループで話し合い、新しいルールを決めても良いです。

5 子どちからの遊びの提案

※終了後、子どもに聞いてみて、つまらなかったという時、 A

もっとこうすれば面白いという子どもの提案

争

事

事3
「ドン」の 例〔手札の合計と台札の 1番上の数〔マ ーク〉が一致レている〉

〔例〉手札の合計 (6+7二 13)、台札がK (二 13)で 致している。
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[ルール表]新しいルールを導入する揚合はO、しない揚合は×と記入します。

カード ルール内容 OorX  

力一ドの 18J 出したプレイヤーは好きなマークを指定できます。

力一ドの IJ J 次のプレイヤーの 111買番が飛ばされます。

カードの IQJ 順番が逆回りとなります。

カードの 12J 次のプレイヤーは 2枚取らなければなりません。

次のプレイヤーの回避方法は力一ドの 12Jを出す

しかありません。

山札から 1枚 取ったカ ードが出せるものでも次の番がくるまで出

取った揚合 せません。

大逆転① 手札の合計の叡字と山札の数字が一致した揚合、「ド

ン」と言って、手本しを他のプレイヤーに見せます。

得点は( 〕点、加点となります。

大逆転② 「ドン」を言われた他のプレイヤーは( 〉点

X (ドンを言ったプレイヤー数)十手札の合計が減

点されます。

申告なし 「ラスいち」を申告せず、上がった揚合、山札から

)枚取ります。

複数出し 手札に同 じ数字・マ ークがある揚合、複数 (2枚・

3枚・ 4枚〉出すことができます。

新しいルーjレ

新しいルール

2 

5
 

5
 



(得点表〉

(例〕

日早ばれたい

名前

① 

② 

③ 

④ 

⑤ 

⑥ 

第 1ゲーム

(このゲームの

点叡記入)

(合計点主主記入)

点

点

点

点

点

点

占

点、

点、

点

点、

点

第 2ゲーム 第 3ゲーム 第 4ゲーム

(このゲ-bの (このゲ - bの (このゲームの

点主主記入) 点叙記入) 点叙記 入)

(合計点獄記入) (合計点主主記入) (合計点主主記入)

点 点 点

点 点 点

点 点 点

点 点 点

点、 点 点

点、 点 点

占 点 点 |

点 点 点

点i 点 点

点 点、 点、

点 点 点、

点 点 点、
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3ViT 
~ちょっとの振動に、ハラハラドキドキ ケン力はしないでね

トライアルアンドエラーとクリ工イティピティが試されるゲームです~

1 苅象および人数

(1 )中・高学年期(小 4~) 以上

(2)6人以上が適当です。 1グループは 3人(立が良いでしょう。

(3) 2グループ以上あると良いです。

2 必要なもの

(1 )名刺サイズのカード(あるいは紙製のトランプ〕

→ 1グループに 30枚位。

(2)セロテープ(グループ数分必要〉

(3)フラットな机(グループ分)

(4)高さを計るための巻尺

3 基本ルール

( 1 )グループ分けをして、グループにカード 30枚とセロテープを渡します。

(2)しばらく力一ドに慣れる時間をとります。立てたり、道べたりします。

(3) 5分間など、時間を決め、できるだけ高いタワーをつくります。

〔何かで支えるのは禁止。テープのみ使える〕

(4)高さを測定して、一喜一憂します。

4 ルールのパリ工ーション

'" ( 1 )紙を折るのもありにします。

(2)テープを使わないで立てます。

(3)カラー力一ドを使い、美レさち競います。

5 子どちからの遊びの提案

※終了後、子どもに聞いてみて、つまらなかったという時、

もっとこうすれば面白いという子どもの提案
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4 
~暇つぶしです かたい頭をやわらかく。かたい体をやわらかくはし

ないでいいです (笑) 意外とコミ ュ二ケーションが必 要です~

1 対象および人数

(1 ) 中・高学年期〔小 4~) 以上

(2)2人以上。

2 必要なもの

け)トランプ力一ド 16枚×グループ分

3 基本ルール

(1 )トランプ 16枚を 4行 4列にrmべます。

(2)目標は、 16枚のカードを並び替えて 1つの山にします。

(3)力一ドは、縦と慌に動かせます。斜め移動は禁止です。カ ー ドが移動でき

るのは、同じ数字の上か同じマークの上のみです。ある力一ドの上に置いた

ら、その山は 1香上のカードに従う、ひと山となります。つまり、 1番上の

力一ド以外は、その後ゲームに関係なくなります。同じマークであり、数並

びは斜め移動ち可能です。

(4)力一ドの山を別の力一ドの山に移動することもできます。 (3)でも触れてい

るが、移動に関係しているのは、 番上の力一ドのみとなります。

( 5) ひと山になれば万歳 !2~3 山でちうれしい気持ちになります。ちう 1 度や

ってみようという気持ちになります。

4 ルールのパリ工ーション

r"(1) 2固だけ、斜め移動を OKにする。

(2)カードの枚数を増やす。 5行 X5列など

5 子どちからの遊びの提案

※終了後、子ともに聞いてみて、つまらなかったという時、

もっとこうすれば面白いという子どもの提案
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こ~んな感じで並べます。

一ーさ半額
3つの山にレていきます。(完成図〉
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~ 普通にやらないことが楽レいのだ!頭ででき る と 思 っ て も 体 が 動

かない!あなだはきっと、親指の偉大さに気がつくはず~

1 対象および人数

(1 )高学年期 ( 小 4~ ) 以上

(2)2人以上

2 必要なもの

(1 )子ども向けのジグソ ーパズル

( 15 ピース~25 ピース位 〉

(2)ストップウォッチ機能のある時計

(3)机

3 基本ルール

(1 )チーム分けをします。

(2)ピースをパラパラにして、表を上にして盤べます。

(3) J'¥ズルを一回作ってみて、どんなパズルなのかを確認します。

(4)その後、親指を使わずにパズルを完成させる。完成までのタイムを計ります。

(5)完成までのタイムを計ります。

(6)結果を男て、チーム毎に一喜一憂 します。

4 ルールのパリ工ーション

'" (1 )親指を使つだら、ペナルテイ o 1ペナルティで ( )秒加算 します。

(2)2つの同じパズルを用意して、スピードを競います。

5 子どちからの遊びの提案

※終了後、子どもに閣いてみて、つまらなかったという時、

もっとこうすれば面白いという子どちの提案
a 

j 
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試しにパズルを作ってみます。

パラパラにして・

親指を使わずにパズルを完成させます。
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~勝ち万色/マ!世界に一つだけの謎の力ルタ!~

1 対象および人数

(1 H医学年期(小 1~小 3) 以よ(文字が読めるくらい〉

(2)2人以上

2 !必要なもの

(1 )チラシ・新聞・いらなくなった雑誌等の色んな情報が書いである

もの

(2)紙ハサミ

(3)厚紙

(4)糊

3 基本ルール

(1 )いろいろな情報をハサミで切り取って厚紙に貼り、取り札を作り

ます。

(2)取り 札を元に読み札を作ります。

(3)普通の力ルタ同様、読み札を読み、取り札を取ります。

色々な情報の取り札が作れるのでおもしろいです。 (りんご 398円やりん

ご 198円など似ている物、 「今日のイチ押しは これ!Jなどのキャッチコ

ピー、;妻く小さな取り本しから大きな取り札なと〕

4 ルールのパリ工ーション

.. (1 )文字でなく写真や給の取り札があっても良いことにする。

(2)勝ち負けは叡でなく取り札の大きさや値段にする 等

5 子どちからの遊びの提案

※終了後、子どちに閣いてみて、つまらなかったという時、

ちっとこうすれば面白いという子どもの提案 岱

J 
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守目。
~トランプの主道ゲームに新しい風を! ! ~ 

1 対象および人数

( I )イ医学年期 (IJ¥I ~小 3) 以上

(2)2人以上

2 必要なちの

( I )トランプ2セット (I~8 までのカード 56枚〉

1のカード 8枚 2の力一ド 8枚 3の力 ー ド・ 6枚

4のカード・ 8枚

7のカード 7枚

3 基本ルール

5のカード・ 5枚

8のカード :8枚

6のカード :6枚

合計 :56枚

( I )参加者は円障になって座り、数字の書いてある方を裏にしてカードを円陣

内に骸らします。

(2)じゃんけんをして、勝った人から右周りにカードを 1枚めくります。

(3)めくったカードが 1I Jの場合、 1枚で自分の持ち力一ド(I点)となりま

す。

O連続で 12Jを2枚めくれた時 → 自分の持ち力一ド 2枚で (2点〉

O連続で 13Jを3枚めくれた時 → 自分の持ちカード 3枚で (3点、〉

-という具合に持ち点が変わります。

最高点は、

O連続で 18Jを8枚めくれた時 → 自分の持ちカード 8枚で (8点〉

(4)めくった力 一ドが異なる数字の揚合、そのi男で元の位置で裏に戻します。

(5)2枚目以降に 1I Jの力一ドをめくった揚合は、元の位置で裏に戻します。

(6)最終的に持ち点数が多いプレイヤ ーが勝利となります。

0まずは 1回、練習でやってみましょう。
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4 ルールのパリ工ーション

(1 )トランプ2セットで神経衰弱をやります。

(2) 2人 1組で、カードをめくるプレイヤーは目隠しをして実施する。

5 子どちからの遊びの提案

※終了後、子どもに聞いてみて、つまらなかったという時、

もっとこうすれば面白いという子どもの提案。

j 

最初に iAJが出ると、手札となります。 1点、獲得です。

i3Jは3連続でめくると手札となります。 3点獲得です。

66 



。
~みんなで力ウントダウン~

1 対象および人数

( 1 )中・高学年期(小 4~ ) 以上

(2)4 人~8 人

2 !必要なもの

け)トランプ2セット

トランプ2セット (1~8 までのカード 36枚〉

1のカード 1枚 2の力一ド :2枚 3のカード 3枚

4の力一ド・ 4枚

7のカード ア枚

3 基本ルール

5のカード :5枚 6のカード・ 6枚

8のカード 8枚 合計 36枚

け)参加者にそれぞれ同数 (4 枚~6 枚〉のトランプを配ります。(以下、手札〉

(2)自分の手札を見てはいけません。手札は他の人にだけ男えるように持ちま

す(持ち方は 68ページ参照〉。

(3)残った力 一ドはオーブンします 〔以下、平札〉。

(4)平札と他のプレイヤーのカ ードを男て、自分の手札の数字を隆測します。

(5)じゃんけんをして、勝つだ人から右周りにゲームを行います。

(6)右隣のプレイヤーに 「私のカ ードにO(数字〉ありますかっ」と質問します。

(7)申告する制限時聞は 10秒で、質問するプレイヤー以外のプレイヤーは声を

合わせて、力ウントダウン (1O~O) をします。

(8)力ウントダウン中に質問レなければ、右隣のプレイヤーに質問者が移りま

す。

(9)右隣のプレイヤーは、質問された数字があれば、 「あります」といって、申

告されたトランプを指差します〔ない揚合は「ありません」という〉。

(10)同じ数字のト ランプが複数ある揚合は、 1枚だけ指差します。

(11 )指を差されたト ランプは平札と同じ状態で置きます。

(12)手札が早くなくなったプレイヤ ーが勝利者となります。
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4 ルールのパリ工ーション

(I )異年齢で実施する場合、年下の参加者の順番目寺は、カウントダウンをせず

に発言があるまで待ってあげる。

5 子どちからの遊びの提案

※終了後、子どちに聞いてみて、つまらなかったという時、

ちっとこうすれば面白いという子どちの提案
白
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。
~誌にでも勝つチャンスあり 全てはあなだの運次第~

1 苅象および人数

(I )低学年期 (IJ¥I ~IJ\ 3) 以上

(2)2 人~8 人

2 1必要なもの

(I )トランプ 1セット(ジョー力ーさむ〉

3 基本ルールの説明

(I)プレイヤーの中央に山札を置きます。

(2)1順番を決め、プレイヤーは山札から 1枚取ります。

(3)取った札(以下、平札〉をプレイヤー全員が男える揚所に置きます。

(4)平札で固じマ ークの続き番号の時は、同じマークの札の横に置きます。

(5)同じマークの続き番号ではない時は、別の揚所に置きます。

(6)同じマークのA (工ース)~K (キング〉の力一ドの最後の 1枚を並べるこ

とができたプレイヤーは、手札にすることができます。

(7)最後に手札が多いプレイヤーが勝ちです。

(8)まずは練習でやってみましょう。

4 ルールのパリ工ーション

~ ( Î )iÎJ~i7J 、 i8J ~ iKJまで並べると手札にできるようにする

(2) プレイヤーが取った札を並べるのを小さな子に任せてみるのち良いコミュ

二ケーションになります。

5 子どちからの遊びの提案

※終了後、子どもに閣いてみて、つまらなかったという時、

ちっとこうすれば面白いという子どもの提案。

J 
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台札を 1枚めくります

2 ハートの IQ (クイーン)Jが出ました

3 ハートの IK (キング)Jの横に並べます
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00er荷1
刻象および人数

( 1 )中・高学年期〔小 4~) 以上

(2)4 人~7 人

2 準備するちの

( 1 )トランプ 1セット

(2)ルール用紙

3 基本ルール

1回目のゲーム開始前

( 1 )参加者にカードを全て配ります〔以下、手本L)

(2)じゃんけんをして、手札を出す順番を決めます。

(3) 13 Jが最弱力 一 ド、 「ジョー力 一」が最強力一ドとします。

(4)手札を出せない揚合は、パスをすることができます。

(5) J'¥スを 1度すると、カードを出せません。

(6)力一 ドは同じ数字・絵札のカードの揚合、一度に何枚出しても良いです。

1i)D・2枚出し、 3枚出し、 4枚出レ

(7)ジョ ー力ーは 1枚で出しでも良いし、 1也の数字・マークの力一ドと一緒に出

すことができます。

(8)ルール表を男て、さらに細かいルールを確認します。

(9)手札がなくなっ疋人が勝ちとなり、大富豪となります。 2番目に手札がなく

なっ疋プレイヤーは富豪となります。

(10)最後まで子札が残った揚合、大貧民となります。大貧民の前に手本しがなくな

った人は、貧民となります。

(1 1 )残りのプレイヤーは平民となります。 ※4人プレイの揚合、 平民はいませ

ん。

2回目のゲーム開始前

(1 )プレイヤーにそれぞれカ ー ドを配ります(以下、 手札〉。
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(2) 1回目のゲ-bで大富豪になったプレイヤ ーに大貧民になった参加者は手

札の最強のカード 2枚を渡します。大富豪は不要の手札を 2枚渡します。

(3) 1回目のゲームで富豪のプレイヤ ーに富民のプレイヤ ーは子札の最強力 一

ド1枚をj度します。富豪は貧民に不要の手札を 1枚j度します。

4 ルールのパリ工ーション

(1 )追加ルールがある揚合は、ルール表を見て、グループで話し合い、

ルールの追加をする事ができる。

(2)グループ員で合意を得たところで、ゲームを開始する。

(3)途中でルールを加えたり、減らしたりすることができる。

(4)グループで話レ合い、ルール用紙にないルールを決めてもよい。

5 子どちからの遊びの提案

※終了後、子ともに聞いてみて、つまらなかったという時、

ちっとこうすれば面白いという子どもの提案。

( )レール表]※新しいルールに導入する揚合はO、しないI易合は×と記入します。

ルール ルール内容 OorX 

革命 同じカ ー ドを4枚出すと「革命」となり、 2が最弱、

3が強力 一 ドとなる。ジョ ー力ーは変わらず最強力

ー ド。

再革命 「革命」後、再度同じカードを4枚出すと 「再革命」

となり、元のルールに戻る。

階段革命 同じマ ークの連続する力一ドを 4枚持っている揚合

は、一度に出し、革命となる。

絶対革命 同じ数字・マ ークのカ ー ド4枚とジョ ー力ーを同時

に出レた(=5枚出し)t君合、革命となり、さらに

再革命は絶対にできない。

階段絶対革命 同じマークで連続する 力一 ド5枚を同時に出し疋

(二 5枚出し)1易合、革命となり、さらに再革命は

絶対にできない。
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階段 連続する同じマークの力一ドを 3枚同時に出すこと

ができる。

例 13・4 ・5Jの階段の場合、同じマークの 16

.7・8J以上の階段しか出せない。

縛り 1枚出しで、同じマークが 2回続けて出された揚合、

そのマークしか出すことができない。

繋がり 1枚出しで、 同 じマ ークで連続する数が出された揚

合、同じマークで連続する数字しか出せない。

スタート ダイヤの 13Jを持つプレイヤ ーからゲームがスタ

一 卜される。

18J切り 18Jが出されだi易合は、 18Jの手札を出レたブ

レイヤーから再び開始となる。

1 J J / ¥'ック 1枚出しで、 1 J Jが出た1嘉合、 13 Jが最強力一 |

ドとなる。

スペードの ジョー力ーの 1枚出しに唯一勝てる力一ド

13 J 

転藩 力ードの 18 ・2 ・ジョ ー力一Jで上がることはで

きない。ちし、上が つだ場合は、大貧民となる。革

命後の 13Jあがりも同様である。

※ジ ョー力一含んだ 2枚出レ以上で終了することは

できる。

都落ち 大富豪の蓄が、 トップで終了できなかった場合、大

貧民となる。

新しいルール

新しいルール

2 

新レいルール

3 
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革命の例 階段革命の例
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