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Dette spil understotter:

Matematikundervisning: tzlling, de fgrste regnearter, opdeling
af maengder, sammenkobling af tal

med billeder pa terninger

e Sprogundervisning: sprogudvikling i forbindelse med addition,
fri udtryksfeerdighed

Billedundervisning: at genkende og navngive farver

Oplysninger om spillet:
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CATCH THE NUMBER

Indhold
a) 40 traebrikker med tal a) 5

b) 1 stor terning med tal
c) 1 pointterning « 3 e

d) 1 jokertarning
e) 4 spillebrikker h a
f) 4 spillebraetter 0

K I
+ @
g H Y




22800 Catch The Number

Hvem bliver den farste til at samle nok point til at vinde tal-konkurrencen? Méalet med
dette spil er at veere den farste til at samle et bestemt antal point. Du skal vaere hurtig og
opmaerksom, men pas pa! Lad ikke naboen stjeele dine tal!

Forberedelser til kampen

Veelg ferst en af de to versioner af spillet. Du kan spille version 1 med en jokerteerning,
uden tallet 1 og med mulighed for at overtage tal fra andre spillere, eller den enklere
version 2 med en almindelig teerning og tallet 1 i spillet, uden mulighed for at overtage tal
fra andre spillere.

Version 1 med jokeren pa terningen

| denne version skal man farst fjerne terningen med tallet 1. | denne version skal man
bruge en jokerterning, hvor der er en bla stjerne i stedet for tallet 1. Den resterende lille
terning med tallet kan du lzegge til side, da den ikke bruges i denne version. Derefter skal
du placere alle de gvrige terninger med tal, jokerterningen og den store terning med tal i
midten af bordet. Hver spiller far et spillebraet og en brik til at notere sin samlede
pointsum.

- Fjerntallet 1

- Leeg tallene midt pa
bordet

- Hav en terning med

L jokersymbol og en
terning med store tal ved
handen

- Hver spiller far et
spillebreet
> =

Sadan spiller man

Den yngste spiller starter spillet. Farst fastsaetter vedkommende maltallet ved at kaste den
store terning. Derefter far vedkommende lov til at kaste terningen med jokersymbolet. Hvis der
vises et tal pa terningen, ma vedkommende tage det fra midten. Hvis terningen ved det ferste
kast viser jokersymbolet, gar spilleren desveerre tomhaendet, og det er den naeste spillers tur.
Spillerne kaster nu pa skift jokerteerningen og samler det tilsvarende antal point afhaengigt af,
hvad terningen viser. Den, der farst sammensaetter maltallet ud fra de opndede tal, laegger
dem i midten og ma flytte sin brik fremad pa spillebreettet i henhold til antallet af point, med
start fra 1. Den store terning viser et eller to point, som opnas ved siden af maltallet. Disse
point opnas, nar man formar at sammensaette dette tal. Hvis en spiller har sammensat
maltallet, bestemmer den naeste spiller et nyt maltal ved hjeelp af den store terning. Maltallet
bestemmes altid ved hjzelp af den store terning ferst, nar en anden spiller har formaet at
sammensaette det forrige maltal under sin tur. En spiller ma kun placere sine tal i henhold til
maltallet, nar det er vedkommendes tur. Hvis en spiller kaster en joker pa terningen, ma
vedkommende tage et hvilket som helst tal fra en anden spiller. Hvis vedkommende dermed
lykkes med at na maltallet, placerer vedkommende de aktuelle tal og flytter sin brik fremad pa
spillebreettet.



Hvis spilleren ikke ndr maltallet efter et terningekast, beholder vedkommende sine
resultater og forsgger at kaste jokerteerningen igen i naeste traek. Hvis han lykkes med at
na maltallet, men stadig har resultater tilbage, kan han ogsa beholde dem. Resultaterne
fra jokerteerningskastet gemmes, indtil de kan placeres pa spillebreettet, og kan derfor
overfgres til naeste runde. Placerede resultater flyttes altid tilbage til midten af
spillebreettet.
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Bestem maltallet Kast terningen P& Jokerkuben er der Indtast det rigtige
ved hjeelp af med jokeren afbildet et tal nummer
terningen
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P& Jokerkuben er Tag et point
der afbildet fra en anden
en stjerne spiller

Efter et kast med terningen og
jokeren:
Ved slutningen af
traekket: Spilleren har ikke
nok brikker til at n3 ; Den nzeste
malpointet IS § spiller kaster
X terningen
med jokeren
= N
= u
-
= 10 begynder
= s naeste runde
R
Spilleren har nok Spilleren laegger sine Den naeste spiller kaster
tal til at nd brikker i midten af terningen igen for at
maltallet braettet og flytter sin bestemme et nyt tal, og
brik et traek fremad forst derefter kaster

vedkommende terningen
med jokersymbolet

Kampen er slut
Spillet slutter, sa snart den farste spiller har faet syv point.

Version 2 med almindelig matrik

| denne version beholder du alle terningerne med tal i spillet og bruger en almindelig
terning med tal i stedet for jokerterningen. Denne terning har alle tal fra 1 til 6 og har
ikke den bla stjerne. Placer derefter alle de gvrige terninger, den lille terning med tal og
den store terning med tal, midt pa bordet. Hver spiller far et spillebreet og en brik til at
holde styr pa sin samlede pointsum.



- Leeg alle terningerne pa bordet
- Serg for at have terninger med

o r““w-;:-- = A lave og hgje tal ved handen
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Sadan spiller man

Den yngste spiller starter spillet. Farst kaster vedkommende den store terning og
fastseetter malvaerdien. Derefter far vedkommende lov til at kaste talterningen. Spilleren
ma derefter fjerne det antal point fra midten, som terningen viser.

Spillerne kaster nu terningen en efter en og far det tilsvarende antal point afhaengigt af
resultatet. Den, der farst sammensaetter méltallet af de indsamlede tal, placerer dem i
midten og ma flytte sin brik fremad pa spillebraettet med det antal point, startende fra 1.
Den store terning viser et eller to point ved siden af maltallet. Disse point opnas, nar man
lykkes med at placere tallet pa spillebraettet. Hvis maltallet allerede er sat sammen af en
spiller, bestemmer den naeste spiller et nyt maltal ved hjeelp af den store terning med tal.
Maltallet bestemmes altid ved hjeelp af den store terning ferst, nar en anden spiller har
lykkedes med at seette det forrige méltal sammen under sin tur.

En spiller mé kun laegge sine tal i henhold til maltallet under sin egen tur. Hvis en spiller
ikke lykkes med at laegge maéltallet efter et terningekast, beholder vedkommende sine tal
og forsgger at kaste talterningen igen under sin naeste tur. Hvis spilleren lykkes med at
danne maltallet, men stadig har tal tilbage, kan vedkommende ogsa beholde dem. Mal,
der bestemmes ved et kast med jokertaerningen, forbliver geeldende, indtil en af spillerne
danner dem, og kan derfor ogsa veere geeldende i naeste runde.
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Bestem maltallet Kast terningen Der er et tal pa Angiv det gnskede antal
ved hjeelp af med tal terningen

terningen

Efter ett kast med en térning med siffrorna:

Ved slutningen af

traekket: Spilleren har SE Den naeste

ikke nok brikker til-at Vs spiller kaster

na malpointet terningen
med tallene
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Spilleren har nok
tal til at na
maltallet og flytter sin brik et

treek fremad

Kampen er slut

Spilleren leegger sine
brikker midt pa braettet

Nu
10 begynder
W= naeste runde

Den neeste
spiller kaster
terningen igen
for at fastseette
et nyt mal og
kaster derefter
talterningen

Ogsa i denne version slutter spillet, sa snart den farste spiller har faet syv point.

Tips til foraeldre

| starten er tal et meget abstrakt begreb for bgrn. Hjeelp barnet ved at introducere tallene
pa en sjov made. Hvor stader vi pa tal i hverdagen, og hvad betyder de? Hvordan hjaelper
tallene os med at finde rundt i hverdagen (f.eks. telefonnumre, oplysninger om fgdevarers

vaegt, hastighedsbegraensninger...)?

Tips til laerere

]

",ﬁ Matematiske lege (alder: fra 5 ar): Brug tal til at lase enkle matematiske opgaver s
ammen med bgrnene. | kan ogsa bruge perler eller andre hjeelpemidler til pa en

konkret made at vise barnene tallenes veerdi. Hvor hgjt kan bgrnene teelle?

Talhjgrnet (alder: fra 5 ar): Denne leg skal spilles i et stort rum. Alle barnene
samles i midten af rummet. S snart der gives en kommando, for eksempel »fem i

hvert hjgrne«, deler gruppen sig og lgber hen til hjgrnerne. Hvis der samles flere

personer end angivet i et hjarne, skal deltagerne finde et andet hjarne, ellers ryger

de ud.

Talleg (alder: fra 5 ar): Bed bgrnene om sammen at tegne et billede med tal. Hvert
barn far lov til at tegne eller klistre sit yndlingstal pa. Til sidst samles alle lapperne

til en helhed og danner et stort billede med tal. Er der nogle tal, der dukker op
oftere end andre? Teel sammen med bgrnene, hvor ofte de forskellige tal

forekommer.
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Du er velkommen til at gemme denne adresse,
hvis du skulle have spergsmal. Testet i
overensstemmelse med standarderne EN 71 og
ASTM

ZUSATZMATERIAL

ADDITIONAL MATERIAL
MATERIEL SUPPLEMENTAIRE

DA: Advarsel! Ikke egnet til barn under 3 ar. Indeholder sma dele. Risiko for kvaelning
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