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Tama peli tukee:

Matematiikan opetus: laskeminen, ensimmaiset
'ﬂﬁ laskutoimitukset, maarien jakaminen,
numeroiden yhdistdminen noppien kuviin

Kielten opetus: kielellinen kehitys laskemisen yhteydessa,
vapaa ilmaisukyky

Kuvataiteen opetus: varien tunnistaminen ja nimeaminen

Tietoa pelista:

5+ L8



CATCH THE NUMBER

Sisalto
a) 40 puulukua

a
b) 1iso noppa, jossa on numeroita ) 5
c) 1 pistekuutio « 3 e
a

d) 1 jokerikuutio

e) 4 pelinappulaa
f) 4 pelilautaa h
b) !g 9 ."-i“
o @
- 8343




22800 Catch The Number

Kuka kerda ensimmaisena tarpeeksi pisteitd voittaakseen numerokilpailun? Tdman pelin
tavoitteena on keréata tietty maara pisteita ensimmaisend. Sinun on oltava nopea ja
tarkkaavainen, mutta varo! Ald anna naapurisi varastaa numeroitasi!

Ottelun valmistelut

Valitse ensin yksi pelin kahdesta versiosta. Voit pelata versiota 1, jossa on jokerinuppu,
jossa ei ole numeroa 1 ja jossa on mahdollisuus ottaa haltuunsa muiden pelaajien
numeroita, tai yksinkertaisempaa versiota 2, jossa on tavallinen noppa ja numero 1, mutta
jossa ei ole mahdollisuutta ottaa haltuunsa muiden pelaajien numeroita.

Versio 1, jossa noppassa on jokeri

Tassa versiossa on ensin poistettava noppa, jossa on numero 1. Tassa versiossa tarvitaan
jokerinoppa, jossa on sininen tdhti numeron 1 sijaan. Jaljelle jadvan pienen numeronoppan
voit laittaa sivuun, koska sita ei kdytetd tassa versiossa. Sen jalkeen sinun on asetettava
kaikki muut numeron sisaltavat nopat, jokerinoppa ja suuri numeron sisaltdvé noppa
pdydan keskelle. Jokainen pelaaja saa pelilaudan ja pelinappulan, johon merkitdan
kokonaispistemaara.

- Poista numero 1

- Aseta numerot pdydan
keskelle

- Pida kasilla yksi noppa,
jossa on jokeri-symboli,

+= f . .
ja yksi noppa, jossa on
suuret numerot
- Jokainen pelaaja saa
pelilaudan
> =

Kuinka pelata

Nuorin pelaaja aloittaa pelin. Ensin han maarittaa tavoiteluvun heittamalla ison nopan. Sen
jélkeen hén saa heittaa jokerimerkilld varustetun nopan. Jos nopassa nakyy numero, han saa
ottaa sen keskeltd. Jos nopassa ndkyy ensimmaisella heitolla jokerimerkki, pelaaja jaa
valitettavasti tyhjin kdsin ja on seuraavan pelaajan vuoro. Pelaajat heittavat nyt vuorotellen
jokerikuutiota ja keraavat vastaavan maaran pisteitd sen mukaan, mita kuutiossa nakyy. Se,
joka ensimmaisena kokoaa tavoiteluvun saaduista numeroista, laittaa ne keskelle ja saa siirtaa
pelinappulaansa eteenpain pelilaudalla pisteiden méaaran verran, alkaen numerosta 1. Iso
kuutio ndyttaa yhden tai kaksi pistettd, jotka saadaan tavoiteluvun lisdksi. Ndma pisteet
saadaan, kun tama luku onnistutaan kokoamaan. Jos pelaaja on koonnut tavoiteluvun,
seuraava pelaaja maarittdd uuden tavoiteluvun ison nopan avulla. Tavoiteluku madritetaan aina
ison nopan avulla vasta, kun toinen pelaaja on onnistunut kokoamaan edellisen tavoiteluvun
vuorollaan. Pelaaja saa sijoittaa numeronsa tavoiteluvun mukaisesti vain silloin, kun on hanen
vuoronsa. Jos pelaaja heittdd noppaa ja saa jokerin, hén saa ottaa minka tahansa numeron
toiselta pelaajalta. Jos han onnistuu talla tavoin saavuttamaan tavoiteluvun, han sijoittaa
kyseiset numerot ja siirtaa pelinappulaansa eteenpain pelilaudalla.



Jos pelaaja ei saavuta tavoitelukua noppakierroksen jalkeen, han sailyttaa tuloksensa ja
yrittda heittda jokerinuppaa uudelleen seuraavalla vuorollaan. Jos han onnistuu
saavuttamaan tavoiteluvun, mutta hanelld on viela tuloksia jéljella, han voi myos sdilyttad
ne. Jokerinuppakierroksen tulokset sdilytetaan, kunnes ne voidaan sijoittaa pelilaudalle,
ja ne voidaan siten siirtaa seuraavalle kierrokselle. Sijoitetut tulokset palautetaan aina
pelilaudan keskelle.
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Maéarita Heitd noppaa Jokerkubessa on Syota oikea numero
tavoiteluku nopan jokerilla kuvattu numero
avulla.
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Jokerkubessa on Ota piste
kuvattu tahti toiselta
pelaajalta
Nopan ja jokerikortin heiton
jalkeen:
Vuoron lopussa:
Pelaajalla ei ole tarpeeksi
pelimerkkeja ; Seuraava
tavoitepistemaaran O | pelaaja
saavuttamiseksi heittaa
noppaa
jokerilla
7
= Seuraava
o~ 10 kierros alkaa
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Pelaajalla on Pelaaja asettaa Seuraava pelaaja heittaa
tarpeeksi pisteita pelimerkkinsa noppaa uudelleen uuden
tavoiteluvun pelilaudan keskelle ja numeron
saavuttamiseksi siirtdd nappulaansa maarittamiseksi, ja vasta
yhden askeleen sen jalkeen han heittaa
eteenpain noppaa, jossa on jokeri-
symboli

Ottelu on paattynyt

Peli paattyy heti, kun ensimmadinen pelaaja on saanut seitseman pistetta.

Versio 2 tavallisella mutterilla

Tassa versiossa pidat kaikki numeronuppulaiset nopat pelissa ja kéytat tavallista
numeronuppulaista noppaa jokerinuopan sijaan. Tassa nopassa on numerot 1-6, mutta
siind ei ole sinista tahtea. Aseta sitten kaikki muut nopat, pieni numeronuppulainen
noppa ja iso numeronuppulainen noppa pdydan keskelle. Jokainen pelaaja saa pelilaudan
ja pelinappulan, jolla voi seurata kokonaispisteitaan.



- Aseta kaikki nopat poydalle
- : - Pidd matalan ja korkean
8 c‘«-,«,-- g silmaluvun nopat kéden

E ulottuvilla

> $ - Jokainen pelaaja saa pelilaudan
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Kuinka pelata

Nuorin pelaaja aloittaa pelin. Ensin han heittaa ison nopan ja maarittaa tavoitearvon. Sen
jalkeen han saa heittdd numeronopan. Pelaaja saa sitten poistaa keskeltd sen maaran
pisteitd, jonka noppa osoittaa.

Pelaajat heittavat nyt noppaa yksi kerrallaan ja saavat tuloksen mukaisen pistemaaran. Se,
joka ensimmaisena kokoaa tavoiteluvun kerdd@mistddn numeroista, asettaa ne keskelle ja
saa siirtdd pelinappulaansa eteenpdin pelilaudalla pisteiden maaran verran, alkaen
numerosta 1. Suuri noppa nayttaa yhden tai kaksi pistettd tavoiteluvun vieressa. Nama
pisteet saa, kun onnistuu sijoittamaan numeron pelilaudalle. Jos tavoiteluku on jo koottu
yhteen jonkun pelaajan toimesta, seuraava pelaaja paattaa uuden tavoiteluvun numeron
sisaltdvan ison nopan avulla. Tavoiteluku maéritetdan aina ison nopan avulla vasta, kun
toinen pelaaja on onnistunut kokoamaan edellisen tavoiteluvun vuorollaan.

Pelaaja saa asettaa numeronsa tavoiteluvun mukaisesti vain omalla vuorollaan. Jos pelaaja
ei onnistu saamaan tavoitelukua noppakierroksen jélkeen, han pitdd numeronsa ja yrittaa
heittdd numeronoppaa uudelleen seuraavalla vuorollaan. Jos pelaaja onnistuu
muodostamaan tavoiteluvun, mutta hanelld on vield numeroita jaljelld, han voi myds pitaa
ne. Jokerin heitolla maaritetty tavoiteluku pysyy voimassa, kunnes joku pelaajista
saavuttaa sen, ja voi siten olla voimassa my&s seuraavalla kierroksella.
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Maaritd kohdeluku Heita Nopassa on numero Syéts haluttu masrs
nopan avulla numeronuppua

Heitettydsi noppaa, jossa on seuraavat numerot:

Vuoron lopussa:

Pelaajalla ei ole I~ z- Seuraava
tarpeeksi o & peI.aa'J?
pelimerkkeja heltta.a
tavoitepistemaara noppaa, jossa

n saavuttamiseksi on numerot
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Seuraava
10 kierros alkaa
. 1= nyt

Pelaajalla on Pelaaja asettaa Seuraava pelaaja

tarpeeksi pisteita pelimerkkinsa heittaa noppaa

tavoiteluvun pelilaudan keskelle ja uudelleen uuden
saavuttamiseksi siirtda nappulaansa tavoitearvon

yhden askeleen maarittamiseksi

eteenpdin ja heittaa sitten

numeronopan

Ottelu on paattynyt

My0s téssa versiossa peli paattyy heti, kun ensimmainen pelaaja on saanut seitseméan
pistetta.

Vinkkeja vanhemmille

Alussa numerot ovat lapsille hyvin abstrakti kdsite. Auta lasta tutustumaan numeroihin
hauskalla tavalla. Missa kohtaamme numeroita arjessa ja mitd ne tarkoittavat? Miten
numerot auttavat meitd suunnistamaan arjessa (esim. puhelinnumerot, elintarvikkeiden

painotiedot, nopeusrajoitukset...)?
Vinkkeja opettajille

’ﬁ Matematiikkaleikkeja (ika: 5 vuotta ja ylospdin): Kéyttakad numeroita ratkaistessanne
ksinkertaisia matematiikkatehtavid yhdessa lasten kanssa. Voitte kdyttaa myos helmia
tai muita apuvalineitd, jotta voitte havainnollisesti ndyttaa lapsille numeroiden arvon.

Mihin lukuun asti lapset osaavat laskea?

@ Numeronurkkaus (ika: 5 vuotta ja ylospain): Tama leikki pelataan suuressa
huoneessa. Kaikki lapset kokoontuvat huoneen keskelle. Heti kun annetaan kasky,
esimerkiksi “viisi joka nurkkaan”, ryhma jakautuu ja juoksee nurkkiin. Jos johonkin

nurkkaan keraantyy enemman kuin maaratty maara ihmisia, osallistujien on
|6ydettava toinen nurkka, muuten he putoavat pelista.

Numeropeli (ika: 5 vuotta ja ylospain): Pyyda lapsia piirtdmaan yhdessa kuva,
jossa on numeroita. Jokainen lapsi saa piirtaa tai limata paperilapulle
suosikkinumeronsa. Lopuksi kaikki paperilaput kootaan yhteen, jolloin ne
muodostavat suuren numerokuvan. Onko joitakin numeroita, jotka esiintyvat
useammin kuin toiset? Laskekaa yhdessa lasten kanssa, kuinka usein eri numerot

esiintyvat.
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Tallenna tama osoite, jos sinulla on kysyttavaa.
Testattu standardien EN 71 ja ASTM mukaisesti

ZUSATZMATERIAL

ADDITIONAL MATERIAL
MATERIEL SUPPLEMENTAIRE

Fl: Varoitus! Ei sovellu alle 3-vuotiaille lapsille. Sisaltaa pienia osia. Tukehtumisvaara.
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