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Dette spillet stotter:

Matematikkundervisning: telling, de farste

regneoperasjonene, inndeling
av mengder, sammenkobling av tall
med bilder pa terninger

Sprakundervisning: sprakutvikling i forbindelse med
addisjon, fri uttrykksevne

Bildeundervisning: & gjenkjenne og navngi farger

Informasjon om spillet:
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CATCH THE NUMBER

Innhold
a) 40 trebrikker med tall a) 5

b) 1 stor terning med tall
¢) 1 poengterning « 3 e

d) 1 jokertarning
e) 4 spillbrikker “ a
f) 4 spillbrett O
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22800 Catch The Number

Hvem blir den ferste til 8 samle nok poeng til & vinne tallkonkurransen? Malet med dette
spillet er & vaere den farste til & samle et bestemt antall poeng. Du ma veere rask og
oppmerksom, men pass pa! Ikke la naboen stjele tallene dine!

Forberedelser til kampen

Velg ferst en av de to versjonene av spillet. Du kan spille versjon 1 med en jokert terning,
uten tallet 1 og med mulighet for & overta tall fra andre spillere, eller den enklere versjon
2 med en vanlig terning og tallet 1 i spillet, uten mulighet for & overta tall fra andre
spillere.

Versjon 1 med jokeren pa terningen

| denne versjonen ma du farst fierne terningen med tallet 1. | denne versjonen skal du
bruke en jokertarning, der det er en bla stjerne i stedet for tallet 1. Den gjenvaerende lille
terningen med tallet kan du legge til side, siden den ikke brukes i denne versjonen.
Deretter skal du plassere alle de gvrige terningene med tall, jokertérningen og den store
terningen med tall i midten av bordet. Hver spiller far et spillbrett og en brikke for a
notere sin samlede poengsum.

- Fjerntallet 1

- Legg tallene midt pa
bordet

- Haen terning med
jokersymbol og en

+ .
terning med store tall for
handen

- Hver spiller far et
spillbrett
= =

Slik spiller man

Den yngste spilleren starter spillet. Farst bestemmer vedkommende maltallet ved a kaste den
store terningen. Deretter far vedkommende kaste terningen med jokersymbolet. Hvis det vises
et tall pa terningen, méa vedkommende ta det fra midten. Hvis terningen ved det farste kastet
viser jokersymbolet, gar spilleren dessverre tomhendt, og det er neste spillers tur. Spillerne
kaster na pa skift jokerterningen og samler det tilsvarende antall poeng avhengig av hva
terningen viser. Den som farst setter sammen maltallet ut fra de oppnadde tallene, legger dem
i midten og ma flytte brikken sin fremover pé spillbrettet i henhold til antall poeng, med start
fra 1. Den store terningen viser ett eller to poeng, som oppnas ved siden av maltallet. Disse
poengene oppnas nar man klarer a sette sammen dette tallet. Hvis en spiller har satt sammen
maltallet, bestemmer neste spiller et nytt maltall ved hjelp av den store terningen. Maltallet
bestemmes alltid ved hjelp av den store terningen ferst, nar en annen spiller har klart a sette
sammen det forrige maltallet under sin tur. En spiller ma bare plassere tallene sine i henhold til
maltallet nar det er vedkommendes tur. Hvis en spiller kaster en joker pa terningen, ma
vedkommende ta et hvilket som helst tall fra en annen spiller. Hvis vedkommende dermed
lykkes med & na maltallet, plasserer vedkommende de aktuelle tallene og flytter brikken sin
fremover pa spillbrettet.



Hvis spilleren ikke ndr maltallet etter et terningkast, beholder vedkommende resultatene
sine og prever a kaste jokertarningen igjen i neste trekk. Hvis han klarer & nd maltallet,
men fortsatt har resultater igjen, kan han ogsa beholde dem. Resultatene fra
jokerterningkastet lagres til de kan plasseres pa spillbrettet, og kan derfor overfgres til
neste runde. Plasserte resultater flyttes alltid tilbake til midten av spillbrettet.
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Bestem malet ved Kast terningen P& Jokerkuben er det  Skriv inn riktig nummer
hjelp av terningen med jokeren avbildet et tall
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Pa jokerkuben er Ta et poeng fra
det avbildet en annen
en stjerne spiller

Etter et kast med terningen og
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Spilleren har nok Spilleren legger Den neste spilleren
poeng til & nd brikkene sine i midten kaster terningen igjen for
malet av brettet og flytter en & bestemme et nytt tall,
brikke ett trekk og farst deretter kaster
fremover vedkommende terningen

med jokersymbolet

Kampen er over
Spillet avsluttes sa snart den farste spilleren har fatt syv poeng.

Versjon 2 med vanlig mutter

| denne versjonen beholder du alle terningene med tall i spillet og bruker en vanlig
terning med tall i stedet for jokertarningen. Denne terningen har alle tallene fra 1 til 6 og
har ikke den bla stjernen. Plasser deretter alle de andre terningene, den lille terningen
med tall og den store terningen med tall, midt pa bordet. Hver spiller far et spillbrett og
en brikke for a holde oversikt over sin samlede poengsum.



- Legg alle terningene pa bordet
- Serg for a ha terninger med

ARl & lave og haye tall tilgjengelig
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Slik spiller man

Den yngste spilleren starter spillet. Farst kaster vedkommende den store terningen og
bestemmer malverdien. Deretter far vedkommende kaste tallterningen. Spilleren ma
deretter fjerne det antallet poeng fra midten som terningen viser.

Spillerne kaster na terningen én etter én og far det tilsvarende antallet poeng avhengig av
resultatet. Den som farst setter sammen maltallet av de innsamlede tallene, plasserer dem
i midten og ma flytte brikken sin fremover pa spillbrettet med det antallet poeng, med
start fra 1. Den store terningen viser ett eller to poeng ved siden av maltallet. Disse
poengene oppnas nar man lykkes med a plassere tallet pa spillbrettet. Hvis maltallet
allerede er satt sammen av en spiller, bestemmer den neste spilleren et nytt maltal ved
hjelp av den store terningen med tall. Maltallet bestemmes alltid ved hjelp av den store
terningen ferst, nér en annen spiller har klart & sette sammen det forrige maltallet under
sin tur.

En spiller mé kun legge ut tallene sine i henhold til maltallet under sin egen tur. Hvis en
spiller ikke klarer & oppnéd maltallet etter et terningkast, beholder vedkommende tallene
sine og prever a kaste tallterningen igjen under sin neste tur. Hvis spilleren klarer & oppna
maltallet, men fortsatt har tall igjen, kan vedkommende ogsa beholde dem. Mal som
bestemmes ved et kast med jokertarningen, forblir gyldige inntil en av spillerne oppnar
dem, og kan derfor ogsa veere gyldige i neste runde.
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Spilleren har nok Spilleren legger Den neste
poeng til & na brikkene sine midt pa spilleren kaster
malet brettet og flytter en terningen igjen
brikke ett trekk for & fastsette et
fremover nytt mal, og

kaster deretter

tallterningen
Kampen er over 9

Ogsa i denne versjonen avsluttes spillet sa snart den farste spilleren har fatt syv poeng.

Tips til foreldre

I begynnelsen er tall et sveert abstrakt begrep for barn. Hjelp barnet ved a introdusere
tallene pd en morsom mate. Hvor mgter vi tall i hverdagen, og hva betyr de? Hvordan
hjelper tallene oss med a finne veien i hverdagen (f.eks. telefonnumre, opplysninger om
vekten pa matvarer, fartsgrenser...)?

Tips til laerere

Matematiske leker (alder: fra 5 ar): Bruk tall til & lgse enkle matematiske oppgaver
’ﬁ sammen med barna. Dere kan ogsa bruke perler eller andre hjelpemidler for &
pa en konkret méte vise barna tallenes verdi. Hvor hgyt kan barna telle?

Snakkehjarnet (alder: fra 5 ar): Denne leken skal spilles i et stort rom. Alle barna

@ samles i midten av rommet. Sa snart det gis en kommando, for eksempel «fem i
hvert hjgrne», deler gruppen seg og lgper bort til hjgrnene. Hvis det samler seg
flere personer enn angitt i et hjgrne, ma deltakerne finne et annet hjarne, ellers
blir de slatt ut.

Talllek (alder: fra 5 ar): Be barna om a tegne et bilde med tall sammen. Hvert barn
far tegne eller lime pa sitt favorittall. Til slutt samles alle lappene til en helhet og
danner et stort bilde med tall. Er det noen tall som dukker opp oftere enn andre?
Tell sammen med barna hvor ofte de ulike tallene forekommer.
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Du er velkommen til & lagre denne adressen hvis
du skulle ha spgrsmal. Testet i samsvar med
standardene EN 71 og ASTM

ZUSATZMATERIAL

ADDITIONAL MATERIAL
MATERIEL SUPPLEMENTAIRE

NO: Advarsel! Ikke egnet for barn under 3 ar. Inneholder sma deler. Kvelningsfare.
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