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Tato hra podporuje:

Matematicka vychova: pocitanie, prvé aritmetické operacie,
delenie mnozin, priradovanie Cisel k obrazkom na kockach

Jazykova vychova: rozvoj re€i pri zbere a scitani Cisel, volné
vyjadrovanie sa

Umelecka vychova: rozoznavanie a pomenuvanie farieb

Informacie o hre:
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CATCH THE NUMBER

Obsah
a) 40 drevenych islic a) 5

b) 1 velka kocka s Cislicami
¢) 1 bodové kocka « 3 e

d) 1 zolik
e) 4 figurky h al
f) 4 hracie dosky 0
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22800 Catch The Number

Kto ako prvy ziska dostatoc¢ny pocet bodov na to, aby vyhral ¢iselny zavod? Cielom tejto
hry je ako prvy nazbierat’ stanoveny pocet bodov. Potrebujes rychlost a bystrost, ale
pozor! Nedovol, aby ti sused ukradol ¢isla!

Priprava na hru

Najprv si vyber jednu z dvoch verzii hry. M6zes hrat verziu 1 s zolikovou kockou, bez
Cisla 1 a s moznostou preberat ¢isla od ostatnych hracov, alebo jednoduchsiu verziu 2 s
beznou kockou a ¢&islom 1 v hre, bez moznosti preberat’ Cisla od ostatnych hracov.

Verzia 1 s zolikom na kocke

V tejto verzii je potrebné najskor vyradit' z hry kocku s Cislom 1.V tejto verzii je potrebna
zolik-kocka, na ktorej je namiesto Cisla 1 modréd hviezdicka. Zostavajdcu mald kocku s
Cislom modzete odlozit' nabok, pretoze sa v tejto verzii nepouziva. Potom je potrebné
umiestnit’ vSetky ostatné kocky s cislami, Zolikovd kocku a velkd kocku s Eislami
doprostred stola. Kazdy hrac dostane hraciu dosku a figirku na zaznamenévanie svojho
celkového poctu bodov.

- Odstrante cislicu 1
- Polozte cislice
doprostred stola
58 - Majte po ruke kocku s
X divokym symbolom a
kocku s velkymi Cislicami
- Kazdy hrac dostane herny

plan

Ako hrat’

Hru zacina najmladsi hrac. Najprv urci cielové Cislo hodom velkou kockou. Potom moze
hodit” kockou so symbolom Zolika. Ak sa na kocke objavi €islo, m6zZe si ho vziat' zo stredu.
Ak kocka pri prvom hode pristane na symbole Zolika, hra¢ bohuzial odchadza s
prazdnymi rukami a na rad prichadza dalsi hrac. Hradi teraz postupne hadzu zolikovou
kockou a zbieraju prislusny pocet bodov podla toho, ¢o ukazuje kocka. Kto ako prvy zlozi
cielové Cislo zo ziskanych cisel, polozi ich do stredu a méze posunut svoju figarku
dopredu na hracej doske podla poctu bodov, po¢nic od 1. Velka kocka ukazuje jeden
alebo dva body, ktoré sa za to ziskavaju vedla cielového Eisla. Tieto body sa ziskavaju,
ked' sa podari polozit' toto cislo. Ak cielové Cislo poskladal hra¢, dalsi hrac urci nové
cielové cislo pomocou velkej kocky. Cielové cislo sa vzdy uréuje pomocou velkej kocky az
vtedy, ked sa inému hracovi podarilo poskladat’ predchadzajuce cielové cislo vo svojom
tahu. Hra¢ moéze vzdy umiestiovat svoje Cisla podla cielového Cisla len vtedy, ked je na
rade. Ak hra¢ hodi na kocku symbol Zolika, méze si vziat [ubovolné cislo od iného hraca.
Ak sa mu tym podari poskladat’ cielové Cislo, umiestni prisluéné Cisla a posunie svoju
figurku dopredu na hracej doske.



Ak hrac nedokaze po hode kockou dosiahnut’ cielové Cislo, zachova si svoje vysledky a v
nasledujucom tahu sa pokusi hodit’ Zolikovou kockou znova. Ak sa mu podari dosiahnut’
cielové Cislo, ale stale ma zostavajuce vysledky, moze si ich tiez ponechat. Vysledky
ziskané hodom Zolikovou kockou sa uchovavaju dovtedy, kym ich nebude mozné
umiestnit na hraciu dosku, a preto mézu byt prenesené do nasledujiceho kola.
Umiestnené vysledky sa vzdy vracaju do stredu hracej dosky.
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Urcite cielové
Cislo pomocou
kocky na urcenie
cielovych disel

Hod kockou s
zolikom

Po hodeni kockou s Zolikom:

Na konci tahu:

nema dostatok dielov na
cielového

dosiahnutie
skére
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Hrac ma
dostatok cislic na
to, aby dosiahol
cielové cislo

Koniec zapasu

Hra konci, ked' prvy hrac ziska sedem bodov.

Hrac polozi svoje
Zetony doprostred
hracej dosky a posunie
svoju figurku o jedno

policko dopredu

Verzia 2 s beznou matricou
V tejto verzii nechajte v hre vsetky kocky s cislami a namiesto divokej kocky pouzivajte
beznd kocku s Cislami. Tato kocka ma vsetky cisla od 1 do 6 a nema na sebe modrd
hviezdicku. Nasledne umiestnite vSetky ostatné kocky, mald kocku s cislami a velkd kocku
s Cislami doprostred stola. Kazdy hrac dostane hraciu dosku a figirku na zaznamenavanie
svojho celkového poctu bodov.
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Na kocku Jokera
je vyobrazené
cislo
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Na kocku Jokera
je vyobrazena
hviezda

Dalsi hra¢
hadze kockou
s zolikom
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Daléi hrac opat’ hodi

Zadajte prislusné ¢islo

7

Zober bod
inému hracovi

Zacina
dalsie kolo

kockou, aby urcil nové
Cislo, a az potom hodi

kockou s divokym

symbolom



- Rozlozte vietky kocky na stol
- Majte po ruke kocky s malymi a
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Ako hrat’

Hru zacina najmladsi hrac. Najprv urci cielové cislo hodom velkou kockou. Potom méze
hodit’ Ciselnou kockou. Hra¢ moéze nasledne z centra odobrat pocet bodov, ktory ukazuje
kocka.

Hraci teraz po jednom hadzu kockou a zbieraju prislusny pocet bodov podla vysledku
hodu. Kto ako prvy zloZi cielové Cislo zo zozbieranych cisel, umiestni ich do stredu a méze
posunut svoju figurku dopredu na hracej doske podla poctu bodov, pocntc od 1. Velka
kocka ukazuje jeden alebo dva body vedla cielového ¢isla. Tieto body sa ziskavaju, ked'sa
podari umiestnit” Cislo na hraciu dosku. Ak cielové Cislo uz zostavil hrac, dalsi hrac urci
nové cielové ¢islo pomocou velkej kocky s Cislami. Cielové ¢islo sa vzdy urcuje pomocou
velkej kocky az vtedy, ked sa inému hracovi podarilo zostavit’ predchadzajlce cielové
Cislo vo svojom tahu.

Hra¢ moéze skladat svoje Cisla podla cielového disla vyluéne vo svojom tahu. Ak hrac
nedokaze po hode kockou zlozit cielové Cislo, ponecha si svoje Cisla a pokusi sa hodit’
Ciselnou kockou znova vo svojom nasledujicom tahu. Ak dokaze zlozit' cielové Cislo, ale
ma edte zostavajlce Cisla, méze si ich tiez ponechat. Cielové ¢Eisla uréené hodom
zolikovou kockou sa ponechaju, kym ich jeden z hraCov nezlozi, a preto mozu byt
ponechané aj do nasledujliceho kola.
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Urcite cielové cislo Hod kockou s Na kocku je Zadajte prislusny pocet
pomocou kocky na Cislami vyobrazené islo
uréovanie
cielovych cisel
Po hodeni kockou s €islami:
Na konci tahu: Hrac
nemé dostatok dielov SE - Dalsi hrac
na dosiahnutie Vs hodi kockou s

cielového skore Cislami
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Zacina
~n 10 dalsie kolo
. J s
Hrac ma Hra¢ poloi svoje Dalsi hrac opat
dostatok cislic na Zetény doprostred hodi kockou,
to, aby dosiahol  hracej dosky a posunie aby urcil nové
cielové ¢islo svoju figurku o jedno cielové dislo, a
poli¢ko dopredu potom hodi

Ciselnou kockou

Koniec zapasu
Aj v tejto verzii sa hra konci, ked' prvy hrac ziska sedem bodov.

Tipy pre rodi¢ov

Na zaciatku su cisla pre deti velmi abstraktnym pojmom. Pomézte dietatu tym, Zze ho s
Cislami zoznamite zédbavnou formou. Kde sa v kazdodennom Zivote stretdvame s ¢islami a
¢o znamenaju? Ako nam cisla v kazdodennom Zivote pomahaju zorientovat sa (napr.
telefénne cisla, informéacie o hmotnosti potravin, rychlostné obmedzenia...)?

Tipy pre uéitelov

Matematické hry (vek: od 5 rokov): Vyuzite ¢isla na rieSenie jednoduchych
matematickych Uloh s detmi. Mdzete pouzit aj koralky alebo iné pomdcky, aby ste
detom nazorné ukazali hodnotu cisel. Do akého cisla uz deti vedia pocitat?

Ciselny kutik (vek: od 5 rokov): Tuto hru treba hrat vo velkej miestnosti. Vietky
deti sa zhromazdia uprostred miestnosti. Ked' zaznie pokyn, napriklad ,po pat' v
kazdom rohu”, skupina sa rozdeli a bezi do rohov. Ak sa v danom rohu zhromazdi
viac [udi, ako bolo uvedené, Gcastnici si musia najst’ iny roh, inak budd vynechani.

Ciselna hra (vek: od 5 rokov): Poproste deti, aby spolo¢ne nakreslili obrazok s
Cislami. Kazdé dieta moze nakreslit alebo nalepit’ svoje oblUbené ¢islo. Na zéver
sa véetky papieriky spoja do jedného celku a vytvoria velky obrazok s ¢&islami.
Objavuje sa niektoré z Cisel Castejsie ako ostatné? Spolu s detmi spoditajte, ako
Casto sa jednotlivé cisla vyskytuju.
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Tato adresu si prosim ulozte pre pripad, ze by
ste mali nejaké otazky. Testované v sulade s
normami EN 71 a ASTM

ZUSATZMATERIAL

ADDITIONAL MATERIAL
MATERIEL SUPPLEMENTAIRE

SK: Upozornenie! Nevhodné pre deti do 3 rokov. Obsahuje malé €asti. Nebezpecenstvo zadusenia
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