22800

ATCH THE NUMBER

beleduc



Ova igra podrzava:

'ﬁ Poducavanje matematike: brojanje, osnovne aritmeticke
operacije, dijeljenje koli¢ina,
povezivanje brojeva s licima kocki

e Poducavanje jezika: razvoj jezika u kontekstu brojanja,
slobodno izraZavanje

Umjetni€ko obrazovanje: prepoznavanje i imenovanje boja

Oigri:

5+ L8



CATCH THE NUMBER

Sadrzaj
a) 40 drvenih kocki

b) 1 velika kocka s brojevima ? 5
c) 1kocka za bodovanje « 3 e

d) 1 dzoker kocka
e) 4igrace figure h Ay
f) 4igraca polja 0
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22800 Catch The Number

Tko ce prvi prikupiti dovoljno bodova da pobijedi utrku brojeva? Cilj ove igre je prvi
prikupiti odredeni broj bodova. Moras biti brz i oprezan, ali pazi! Nemoj dopustiti
susjedima da ti ukradu brojeve!

Pripreme za utakmicu

Prvo odaberite jednu od dvije verzije igre. Mozete igrati verziju 1, koja ukljucuje dzoker
kocku koja nema broj 1 i omogucuje vam preuzimanje brojeva drugih igraca, ili
jednostavniju verziju 2, koja ukljucuje standardnu kocku i broj 1, ali vam ne dopusta
preuzimanje brojeva drugih igraca.

Verzija 1, u kojoj kocka ima zandara

U ovoj verziji prvo morate ukloniti kocku koja pokazuje broj 1. U ovoj verziji trebat ¢e vam
dzoker kocka s plavom zvijezdom umjesto broja 1. Preostalu kocku s malim brojem
mozete ostaviti sa strane jer se u ovoj verziji ne koristi. Zatim morate staviti sve ostale
kockice s brojevima, dZoker kockicu i kockicu s velikim brojem u sredinu stola. Svaki igra¢
dobiva plocu za igru i figuru na kojoj se biljezi ukupan rezultat.

- Uklonite broj 1

- Stavite brojeve u sredinu
stola

- Drzite jednu kocku sa
simbolom jokera i jednu
kocku s velikim

brojevima
- Svaki igra¢ dobiva svoju
plocu za igru
= =
Kako igrati

Najmladi igra¢ zapocinje igru. Prvo odredi ciljni broj bacanjem velikih kocki. Zatim baca kocku
oznacenu zandarmom. Ako na kocki izade broj, moze uzeti taj broj iz sredine. Ako se simbol
Zandara pojavi na prvom bacanju, igra¢ nazalost ostaje praznih ruku i na redu je sljededi igrac.
Igraci zatim naizmjence bacaju kocku sa zandarskim simbolom i skupljaju odgovarajuéi broj
bodova prema onome sto je prikazano na kocki. Prvi igrac koji sakupi ciljani broj od bacenih
brojeva stavlja ih u sredinu i moze pomaknuti svoju figuru na ploci za taj broj bodova, pocevsi
od broja 1. Velika kocka pokazuje jedan ili dva boda, koji se zbrajaju s ciljanim brojem. Ovi se
bodovi dodjeljuju nakon sto je taj broj uspjesno sastavljen. Ako je igra¢ sastavio ciljani broj,
sljededi igrac odreduje novi ciljani broj pomocu velikog kockice. Ciljani broj se pomo¢u velikog
kockice uvijek odreduje tek nakon Sto je drugi igra¢ u svom potezu uspjesno sastavio
prethodni ciljani broj. Igra¢ moze postaviti svoj zeton u skladu s ciljnim brojem samo kada je
na potezu. Ako igrac baci kocku i dobije zdrijeb, moze uzeti bilo koji broj od drugog igraca.
Ako na taj nacin uspiju dosegnuti ciljni broj, postavljaju odgovarajuce brojeve i pomicu svoju
figuru naprijed na plodi.



Ako igra¢ nakon bacanja kocki ne dosegne ciljani rezultat, zadrzava svoj rezultat i u
sljede¢em potezu ponovno pokusava baciti dZzoker kocku. Ako uspiju dosegnuti ciljani
broj, a jos imaju bodova, mogu ih takoder zadrzati. Rezultati bacanja dzoker kockice
Cuvaju se dok se ne mogu postaviti na plocu igre i stoga se mogu prenijeti u sljededi
krug. Postavljeni bodovi uvijek se vracaju u srediSte ploce igre.
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Zin ™
5 W * i
Koristite kockice Bacite kocku s Kocka Jokera sadrzi  Unesite ispravan broj
da odredite ciljni dzokerom broj
broj.
* S
Na Jokerkubeu je Uzmite bod od
prikazana drugog igraca
zvijezda.

Nakon bacanja kocki i izvlaéenja
zandara:

Na kraju runde: Igrac¢

nema dovoljno Zetona da

dostigne ciljani rezultat. Sljededi igrac

:.: & baca kockice s
dzokerom.
7
= Sljedeca
o~ 10 runda je na
- | aas pocetku.
Igra¢ ima Igrac postavlja svoj Sljedeci igra¢ ponovno
dovoljno bodova Zeton u srediste ploce i baca kocku kako bi
da dostigne pomice svoju figuru za odredio novi broj, i tek
ciljani rezultat. jedan korak naprijed. tada baca kocku s

simbolom jokera.

Utakmica je zavrSila
Igra zavrsava ¢im prvi igrac osvoji sedam bodova.

Verzija 2 sa standardnim kljuéem

U ovoj verziji zadrzavate sve kockice s tockicama i koristite standardnu kockicu s
tockicama umjesto dzoker kockice. Ovaj kocka ima brojeve od 1 do 6, ali nema plavu
zvijezdu. Zatim stavite sve ostale kockice, kocku s malim brojevima i kocku s velikim
brojevima, u sredinu stola. Svaki igra¢ dobiva igralnu plocu i Zeton za pracenje ukupnog
rezultata.



- Stavite sve kockice na stol.
- Drzite kockice s niskim i
visokim brojevima na dohvat

% : @"; »\?& - ruke.
> \ - Svaki igra¢ dobiva svoju
X 7 igralnu plocu.
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Kako igrati
Najmladi igra¢ zapocinje igru. Prvo baci veliku kocku kako bi odredio ciljni rezultat. Zatim
baci obi¢nu kocku. Igrac tada moze iz sredine ukloniti broj bodova prikazan na kocki.

Igrac¢ima slijedi naizmjenicno bacanje kocki i zbrajanje prikazanog broja bodova. Prvi
igra¢ koji dobije ciljani broj bacivsi kocku postavlja je u srediSte i pomice svoju figuru na
ploci za broj bodova koje je osvojio, pocevsi od broja 1. Velika kocka pokazuje jedan ili
dva boda pored ciljnog broja. Ti se bodovi dodjeljuju kada igrac uspjesno postavi broj na
plocu. Ako je ciljni broj ve¢ ispunio drugi igra¢, sljededi igra¢ odreduje novi ciljni broj
pomocu velikog kocka. Ciljni broj se pomocu velikog kocka uvijek odreduje tek nakon sto
je drugi igra¢ u svom potezu uspjesno ispunio prethodni ciljni broj.

Igra¢ moze postaviti svoj broj u skladu s ciljnim brojem samo tijekom svog poteza. Ako
igra¢ ne uspije postici ciljni broj nakon bacanja kocki, zadrzava svoj broj i u sljede¢em
potezu ponovno pokusava baciti kocku s tim brojem. Ako igrac uspije formirati ciljni broj,
ali mu i dalje ostanu brojevi, moze ih takoder zadrzati. Ciljni broj odreden bacanjem
zdrijeba ostaje na snazi dok ga jedan od igraca ne ostvari i stoga moze ostati na snazi i za
sljedecu rundu.
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Koristite kockice da Kockice Na kocki je broj. Unesite traZeni iznos

odredite ciljni broj.

Nakon s$to se baci kocka koja pokazuje sljedece brojeve:

Na kraju runde:

Igra¢ nema SE Sljededi igrac
; 5 Yoo lu baca kocku na

dovoljno  zZetona Yia O

da dosegne ciljani kojoj su

rezultat. brojevi.
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Sljedeca
- 10 runda je na
v b - pocetku.
Igrac ima Igrac¢ postavlja svoj Sljedeci igrac
dovoljno bodova  Zeton u srediste ploce i ponovno baca
da dostigne pomice svoju figuru za kockice kako bi
ciljani rezultat. jedan korak naprijed. odredio novi
ciljni rezultat, a
zatim baca
brojevne
kockice.

Utakmica je zavrsila
| u ovoj verziji igra zavrsava ¢im prvi igra¢ osvoji sedam bodova.

Savjeti za roditelje

U pocetku su brojevi za djecu vrlo apstraktan pojam. Pomozite svom djetetu da na
zabavan nacin upozna brojeve. Gdje u svakodnevnom Zzivotu nailazimo na brojeve i $to
oni znace? Kako nam brojevi pomazu u svakodnevnom Zivotu (npr. telefonski brojevi,
informacije o tezini hrane, ogranicenja brzine...)?

Savjeti za nastavnike

"’ﬂ Matematika igre (od 5 godina): Koristite brojeve za rjesavanje jednostavnih
& matematickih problema zajedno s djecom. MozZete takoder koristiti perle
ili druge pomagala kako biste djeci pokazali vrijednost brojeva.
Do kojeg broja djeca mogu brojati?

Broj kutaka (za djecu od 5 godina naviSe): Ova se igra igra u velikoj prostoriji. Sva
djeca se okupljaju u sredini prostorije. Cim se da naredba, poput ‘pet u svaki kut',

grupa se razdvaja i trci prema kutovima. Ako se u jednom kutu okupi vise od
navedenog broja osoba, sudionici moraju pronaci drugi kut, inace su izbaceni iz
igre.

Igra s brojevima (za djecu od 5 godina navise): Zamolite djecu da zajedno
nacrtaju sliku s brojevima. Svako dijete crta ili lijepi svoj omiljeni broj na komad
papira. Na kraju se svi komadi papira spoje kako bi se stvorila velika slika brojeva.
Postoje li neki brojevi koji se pojavljuju cesé¢e od drugih? Zajedno s djecom
izbrojite koliko se puta pojavljuju razliciti brojevi.
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Molimo zabiljezite ovu adresu ako imate bilo
kakvih pitanja. Testirano u skladu sa standardima
EN 71§ ASTM.

ZUSATZMATERIAL

ADDITIONAL MATERIAL
MATERIEL SUPPLEMENTAIRE

HR: Upozorenje! Nije prikladno za djecu mladu od 3 godine. Sadrzi male dijelove. Opasnost od guSenja
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