
オモテ ウラ
丸みがある

平ら
たい

まる

1マス ウラ ウラ ウラオモテ

1点
ぶた
（ト）

2マス ウラ ウラオモテ オモテ

2点
いぬ
（ケ）

3マス ウラオモテ オモテ オモテ

3点
ひつじ
（コル）

4マス オモテオモテオモテオモテ

4点
うし
（ユッ）

5マス ウラウラ ウラ ウラ

5点
うま
（モッ）

用
よう

意
い

するもの

韓
かん

国
こく

式
しき

すごろく
「ユンノリ」で遊

あそ

ぼう
●	盤

ばん

（「マルパン」という）
画
が

用
よう

紙
し

など大
おお

きな紙
かみ

　（盤
ばん

は右
みぎ

の図
ず

のように書
か

こう。または、右
みぎ

の２次
じ

元
げん

コードからダウンロードして印
いん

刷
さつ

しよう）	
●	サイコロ（「ユッ」という）
半
はん

円
えん

形
けい

に切
き

った棒
ぼう

状
じょう

の木
もく

材
ざい

4本
ほん

（ホームセンターなどで購
こう

入
にゅう

して切
き

ってもらおう）
●	コマ（「マル」という）
ボタンやおはじきなど。色

いろ

をぬった円
えん

型
けい

の画
が

用
よう

紙
し

でもよい。自
じ

分
ぶん

のコマだとわ
かるようにしよう

1 	1
ひとり

人（または1チーム）は、4つのコマ（マル）をもつ。
	 コマはまとめて、スタート地

ち

点
てん

の外
そと

においておく（スタートとゴールは同
おな

じ）。
2 	先

せん

攻
こう

と後
こう

攻
こう

をきめる。4本
ほん

の棒
ぼう

を投
な

げて出
で

た目
め

の点
てん

数
すう

が多
おお

いほうが先
せん

攻
こう

。
3 	4本

ほん

のサイコロ（ユッ）を投
な

げる。出
で

た目
め

の点
てん

数
すう

だけ、スタート地
ち

点
てん

からコマを進
すす

める。
4 	交

こう

互
ご

にサイコロを投
な

げてコマを進
すす

め、すべてのコマがはやくゴールした人
ひと

が勝
か

ち。

スタート／ゴール

1 対
たい

1、または 2チームに分
わ

かれて対
たい

戦
せん

する。

●ルール

●ユンノリの盤
ばん

（マルパン）

遊
あそ

び か た

盤
ばん

（マルパン）の
ダウンロードは
こちらから

サイコロ（韓
かん

国
こく

語
ご

で「ユッ」）

点
てん

数
すう

表
ひょう

（点
てん

数
すう

には動
どう

物
ぶつ

の名
な

前
まえ

がついている）

•	出
で

た目
め

（点
てん

数
すう

）を別
べつ

々
べつ

のコマにわりふって動
うご

かしてもよい。たとえば3点
てん

が出
で

たと
き、コマの１つを2マス（2点

てん

分
ぶん

）進
すす

ませて、もう１つのコマを1マス（1点
てん

分
ぶん

）
進
すす

ませてもよい。自
じ

分
ぶん

のコマなら、どれを動
うご

かしてもかまわない。

•	相
あい

手
て

のコマがあるマスに自
じ

分
ぶん

のコマが重
かさ

なったら、相
あい

手
て

のコマはスタート地
ち

点
てん

に
もどる。自

じ

分
ぶん

は続
つづ

けて、サイコロを投
な

げられる。

•	自
じ

分
ぶん

のコマがあるマスに自
じ

分
ぶん

（味
み

方
かた

）のコマが重
かさ

なったら、つぎに自
じ

分
ぶん

がサイコロ
を投

な

げるとき、いっしょに進
すす

めることができる。ただし、相
あい

手
て

（敵
てき

チーム）が同
おな

じ
マスにきたときは、いっしょにスタート地

ち

点
てん

にもどされてしまう。

•	コマが四
よ

隅
すみ

（角
かど

）にとまったときは、斜
なな

めの方
ほう

向
こう

（＝）に進
すす

むことができる。

•	右
みぎ

の点
てん

数
すう

表
ひょう

のユッ（うし／4点
てん

）とモ（うま／5点
てん

）が出
で

たときは、続
つづ

けてもう
一
いち

度
ど

サイコロを投
な

げることができる。

•	ゴールはとまっただけでなく、こえないとだめ。
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