
Să ne jucăm!
Cel mai tânăr jucător începe. Să spunem că are, de exemplu, cărţi cu trei 
căţei, şase păsări şi şapte ursuleţi panda.
Dacă aruncă zarul şi nimereşte simbolul pentru numere, trebuie să caute 
cărţile cu numerele 3, 6 sau 7. A descoperit cartea corectă cu 3? Atunci 
poate s-o pună pe cartea cu imaginea celor trei căţei. În afară de asta, 
trebuie să spună cu voce tare: „Am trei căţei şi numărul 3”.
Acum e rândul jucătorului următor. Lui îi pică, de exemplu, simbolul 
cu mânuţa şi trebuie să caute o carte cu degeţele care se potriveşte cu 
cărţile lui cu imagini. Dacă îşi dă seama că a socotit greşit şi cartea nu se 
potriveşte, trebuie să pună această carte la loc în mijloc. Acum e rândul 
jucătorului următor.
Dacă unui jucător îi pică un simbol pentru care are toate cărţile care se 
potrivesc, înseamnă că are ghinion şi este rândul jucătorului următor.

Sfârşitul jocului
Primul jucător care a potrivit toate cărţile- puzzle cu propriile cărţi cu 
imagini a câştigat jocul.
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– Poãítej se mnou –

24 371 6

Hra pro 1 – 4 dûti od 3 – 6 let.

Obsah:
  1 kostka se symboly
10 hracích obrázkov˘ch desek
10 puzzle dílkÛ s kostkou
10 puzzle dílkÛ s ãísly
10 puzzle dílkÛ s prsty

Dûti se zábavnou formou seznamují s ãísly od 1 do 10. Uãí se sami 
poãítat a poznávají, jak se vyjadfiují ãísla teãkami na kostkách, na 
prstech a jak se pí‰í.

Poznávání ãísel
NeÏ zaãnete hrát první hru, oddûlte od sebe puzzle dílky 
a  obrázkovou desku.

CZ



 Sadu pro hru tvofií:
Napfi. pro ãíslo 5 jsou na obrázkové desce Ïirafy. Toto ãíslo je 
vyjádfieno na puzzle dílcích rÛzn˘mi zpÛsoby: 5 teãkami na kostce, 
jako ãíslo 5 a 5 prsty.

Puzzle dílek s kostkou se vÏdy umisÈuje na levou stranu obrázkové 
desky. Puzzle dílek s ãíslem je vÏdy uprostfied a puzzle dílek s prsty 
patfií na pravou stranu obrázkové desky.
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dílek s kostkou dílek s ãíslicí dílek s prsty

 Versiunea pentru un singur jucător
 Cărţile- puzzle trebuie amestecate bine şi împrăştiate cu faţa în sus pe 
masă. Toate cărţile cu imagine sunt aranjate într-un teanc. Copilul ia, pe 
rând, cărţi din teanc şi încearcă să găsească şi să ataşeze cărţile cu zar, 
număr şi degete corespunzătoare. Chiar şi de unul singur, acest joc e 
foarte distractiv!

Un mic sfat: La început e bine să fie folosite cărţile cu imagini galbene, 
de la 1 la 5. După ce copilul le-a învăţat bine pe acestea, se pot adăuga şi 
cărţile cu imagini albastre.

Versiunea pentru 2-4 jucători
 Cărţile mari cu imagini sunt amestecate. Fiecare jucător primeşte câte trei, 
pe care le aşează în dreptul lui, cu faţa în sus. Dacă sunt patru jucători, 
fiecare primeşte câte două cărţi. Cărţile cu imagini rămase sunt puse deo-
parte, alături de cărţile- puzzle care le corespund. Acestea pot fi introduse 
în jocul următor, înlocuindu-le pe cele deja jucate. După o vreme se pot 
juca toate numerele, de la 1 la 10. 
Restul de cărţi-puzzle trebuie amestecate bine şi aşezate pe masă cu faţa 
în sus. Atenţie la cele trei simboluri diferite inscripţionate pe zar:

 Pentru cărţile cu zar

 Pentru cărţile cu număr

 Pentru cărţile cu degeţele
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 Fiecare set se formează astfel:
 Pe cartea mare cu imagini sunt reprezentate cinci girafe. Acest număr 
este redat în diverse forme: ca 5 puncte pe un zar, ca numărul 5 sau ca 5 
degete.

Cartea cu zar se aşează întotdeauna în partea stângă a tuturor cărţilor cu 
imagini. Cartea cu număr trebuie pusă în mijloc, iar cea cu degeţele în 
partea dreaptă.
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5 puncte pe un zar
cifra 5 5 degete

Hra pro 1 hráãe
Puzzle dílky dobfie promíchejte a poloÏte je na stÛl obrázkem 
nahoru. V‰echny obrázkové desky dejte na hromádku. Postupnû 
berte jednu desku po druhé a hledejte odpovídající puzzle dílek 
s kostkou, ãíslem a prsty. Pfii hfie se bude dobfie bavit i jeden hráã.

Rada: Pro seznámení se hrou je lep‰í zaãít se Ïlut˘mi deskami s ãísly 
1 - 5. AÏ je budete dobfie znát, pfiidejte si dal‰í karty.

Hra pro 2 - 4 hráãe
Velké obrázkové desky dobfie promíchejte. KaÏd˘ z hráãÛ obdrÏí tfii 
desky, které poloÏí pfied sebe. JestliÏe hrají ãtyfii hráãi, obdrÏí kaÏd˘ 
z nich po dvou deskách. Zb˘vající desky odloÏíte stranou spolu 
s odpovídajícími puzzle dílky. V dal‰í hfie mÛÏete odloÏené desky 
vymûnit za nûkteré z jiÏ pouÏit˘ch. Postupem ãasu budete hrát se 
v‰emi obrázkov˘mi deskami s ãísly od 1 do 10.
Puzzle dílky, které pouÏíváme pro hru, se dobfie promíchají a poloÏí 
na stÛl obrázkem nahoru.
Kostka ukazuje tfii rÛzné symboly:

 pro puzzle dílky s kostkou

 pro puzzle dílky s ãíslem

 pro puzzle dílky s prsty
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Pravidla hry 
Hru zaãíná nejmlad‰í hráã. Pfii rozdávání obdrÏel napfiíklad obrázkové 
desky s tfiemi psi, ‰esti tygry a sedmi pandami.

Nejmlad‰í hráã hodí kostkou a padne mu symbol pro ãíslo. Hledá 
tedy puzzle dílek s ãíslem 3, 6 nebo 7. KdyÏ napfiíklad najde puzzle 
dílek s ãíslem 3, tak jej pfiiloÏí k desce se tfiemi psi a nahlas fiekne: 
„Mám tfii psi a ãíslo tfii”.

Nyní je na fiadû dal‰í hráã. Hodí kostkou a padne mu symbol s prsty. 
Hledá proto puzzle dílek s odpovídajícím poãtem prstÛ, kter˘ mÛÏe 
pfiiloÏit ke své desce. JestliÏe si vybere ‰patn˘ puzzle dílek, vrátí jej 
zpût a hraje dal‰í hráã.

Hodí-li hráã kostkou a padne mu symbol, kter˘ uÏ má zaplnûn ,̆ musí 
poãkat do pfií‰tího kola a hraje dal‰í hráã.

Konec hry
Vyhrává hráã, kter˘ jako první pfiiloÏí v‰echny puzzle dílky ke sv˘m 
obrázkov˘m deskám.

Pfiejeme Vám pfiíjemnou zábavu.

© 2009 Ravensburger Spieleverlag
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Conţine:
 10 planşe
  Cărţi cu imagini
  Cărţi cu zar
  Cărţi cu numere
  Cărţi cu degeţele
 1 zar cu simbol

Copiii învaţă numerele de la 1 până la 10 distrându-se! Vor putea să nu-
mere singuri şi vor şti cum să recunoască numerele sub formă de puncte 
sau pe un zar, scrise sau „pe degete”.

Cunoaşterea numerelor
 Înainte de primul joc, separaţi cărţile cu imagini de cele trei piese de 
puzzle.

RO
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ç‡˜ËÌ‡ÂÏ Ë„Û
ç‡˜ËÌ‡ÂÚ Ò‡Ï˚È ÏÎ‡‰¯ËÈ Ë„ÓÍ. ÑÓÔÛÒÚËÏ, ÂÏÛ ‰ÓÒÚ‡ÎËÒ¸ ÚË 
·ÓÎ¸¯ËÂ Í‡ÚÓ˜ÍË-Í‡ÚËÌÍË, Ì‡ ÍÓÚÓ˚ı ËÁÓ·‡ÊÂÌ˚ ÚË ÒÓ·‡ÍË, 
¯ÂÒÚ¸ ÚË„Ó‚, ÒÂÏ¸ Ô‡Ì‰. ÖÒÎË Ï‡Î˚¯ ·ÓÒËÎ ÍÛ·ËÍ Ë ÂÏÛ ‚˚Ô‡Î 
ÒËÏ‚ÓÎ ˆËÙ, ÓÌ ‡Á˚ÒÍË‚‡ÂÚ ÒÂ‰Ë Í‡ÚÓ˜ÂÍ Ò ˆËÙ‡ÏË 
ÔÓ‰ıÓ‰fl˘ËÂ: ‚ ‰‡ÌÌÓÏ ÒÎÛ˜‡Â ˝ÚÓ Í‡ÚÓ˜ÍË Ò ˆËÙ‡ÏË 3, 6 ËÎË 
7. êÂ·ÂÌÓÍ Ì‡¯ÂÎ ÔÓ‰ıÓ‰fl˘Û˛ Í‡ÚÓ˜ÍÛ, Ì‡ÔËÏÂ, 3? íÓ„‰‡ ÓÌ 
ÒÓÂ‰ËÌflÂÚ Âfi ‚ ÒÂÂ‰ËÌÂ Ò Í‡ÚÓ˜ÍÓÈ-Í‡ÚËÌÍÓÈ, ÔÓËÁÌÓÒfl ÔË ˝ÚÓÏ 
‚ÒÎÛı: «ì ÏÂÌfl ÚË ÒÓ·‡ÍË Ë ˆËÙ‡ 3».

íÂÔÂ¸ ‚ Ë„Û ‚ÒÚÛÔ‡ÂÚ ÒÎÂ‰Û˛˘ËÈ Û˜‡ÒÚÌËÍ. ÑÓÔÛÒÚËÏ, ÂÏÛ ‚˚Ô‡Î 
ÒËÏ‚ÓÎ ÛÍË, ÚÓ„‰‡ ÓÌ Ô˚Ú‡ÂÚÒfl Ì‡ÈÚË ÚÛ Í‡ÚÓ˜ÍÛ Ò ËÁÓ·‡ÊÂÌËÂÏ 
Ô‡Î¸ˆÂ‚, ÍÓÚÓ‡fl ÔÓ‰ıÓ‰ËÚ Í Â„Ó Í‡ÚËÌÍÂ. ÖÒÎË ‚‰Û„, Ô˚Ú‡flÒ¸ 
ÒÓÂ‰ËÌËÚ¸ ˝ÚË Í‡ÚÓ˜ÍË, Ï‡Î˚¯ Á‡ÏÂ˜‡ÂÚ, ˜ÚÓ ÓÌ Ó¯Ë·Òfl ÔË Ò˜ÂÚÂ, 
Ë ‚˚·‡ÌÌ‡fl ËÏ Ô‡ÁÁÎ-Í‡ÚÓ˜Í‡ ÌÂ ÔÓ‰ıÓ‰ËÚ Í Â„Ó Í‡ÚËÌÍÂ, ÚÓ ÚÓ„‰‡ 
ÂÏÛ ÔË‰ÂÚÒfl ÔÓÎÓÊËÚ¸ Í‡ÚÓ˜ÍÛ Ó·‡ÚÌÓ Ì‡ ÒÂÂ‰ËÌÛ ÒÚÓÎ‡. ïÓ‰ 
ÔÂÂ‰‡ÂÚÒfl ÒÎÂ‰Û˛˘ÂÏÛ Ë„ÓÍÛ. 

ÖÒÎË Ë„ÓÍÛ ‚˚Ô‡Î ÒËÏ‚ÓÎ, ÔÓ‰ıÓ‰fl˘ËÂ Í‡ÚÓ˜ÍË Í ÍÓÚÓÓÏÛ ÓÌ 
ÛÊÂ ËÏÂÂÚ, ÚÓ, Û‚˚, ÂÏÛ ÌÂ ÔÓ‚ÂÁÎÓ. Ç ˝ÚÓÏ ÒÎÛ˜‡Â ıÓ‰ ÔÂÂ‰‡ÂÚÒfl 
ÒÎÂ‰Û˛˘ÂÏÛ Ë„ÓÍÛ.

äÓÌÂˆ Ë„˚
íÓÚ, ÍÚÓ ÔÂ‚˚Ï ÒÛÏÂÎ ÔËÒÓÂ‰ËÌËÚ¸ ‚ÒÂ ÔÓ‰ıÓ‰fl˘ËÂ Í‡ÚÓ˜ÍË Í 
Ò‚ÓËÏ Í‡ÚËÌÍ‡Ï, ÒÚ‡ÌÓ‚ËÚÒfl ÔÓ·Â‰ËÚÂÎÂÏ.
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– Poãítaj so mnou –
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Hra pre 1 – 4 dûti od 3 – 6 let.

Obsah:
  1 kocka so symbolmi
10 hracích obrázkov˘ch dosiek
10 puzzle dielikov s kockou
10 puzzle dielikov s ãíslami
10 puzzle dielikov s prstami

Deti sa zábavnou formou zoznamujú s ãíslami od 1 do 10. Uãia 
sa samé poãítaÈ a poznávajú, ako sa vyjadrujú ãísla bodkami na 
kockách, na prstoch a ako sa pí‰u.

Poznávanie ãísiel
NeÏ zaãnete hraÈ prvú hru, oddeºte od seba puzzle dieliky 
a  obrázkovú dosku.  

SK
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Sadu pre hru tvorí:
Napr. pre ãíslo 5 sú na obrázkovej doske Ïirafy. Toto ãíslo je 
 vyjadrené na puzzle dielikoch rôznymi spôsobmi: 5 bodkami na 
 kocke, ako ãíslo 5 a 5 prstami.

Puzzle dielik s kockou sa vÏdy umiestÀuje na ºavú stranu obrázkovej 
dosky. Puzzle dielik s ãíslom je vÏdy uprostred a puzzle dielik 
s prstami patrí na pravú stranu obrázkovej dosky.
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 dielik s kockou  dielik s ãíslicou
 dielik s prstami

à„‡ ‰Îfl Ó‰ÌÓ„Ó Â·ÂÌÍ‡
è‡ÁÁÎ-Í‡ÚÓ˜ÍË ıÓÓ¯ÂÌ¸ÍÓ ÔÂÂÏÂ¯Ë‚‡˛ÚÒfl Ë ‡ÒÍÎ‡‰˚‚‡˛ÚÒfl Ì‡ 
ÒÚÓÎÂ ËÒÛÌÍÓÏ ‚‚Âı. ÅÓÎ¸¯ËÂ Í‡ÚÓ˜ÍË-Í‡ÚËÌÍË ÒÍÎ‡‰˚‚‡˛ÚÒfl 
ÒÚÓÔÍÓÈ ËÒÛÌÍÓÏ ‚ÌËÁ. àÁ ˝ÚÓÈ ÒÚÓÔÍË Â·ÂÌÓÍ ·ÂÂÚ Í‡ÚÓ˜ÍË Ó‰ÌÛ 
Á‡ ‰Û„ÓÈ Ë Ô˚Ú‡ÂÚÒfl Ì‡ÈÚË ÒÓÓÚ‚ÂÚÒÚ‚Û˛˘ËÂ ËÏ Ï‡ÎÂÌ¸ÍËÂ Í‡ÚÓ˜ÍË 
Ò ËÁÓ·‡ÊÂÌËÂÏ Ó˜ÍÓ‚ ÍÛ·ËÍ‡, ˆËÙ Ë Ô‡Î¸ˆÂ‚ Ë ÒÓÂ‰ËÌËÚ¸ Ëı Ò 
Í‡ÚËÌÍÓÈ.

ëÓ‚ÂÚ: ëÌ‡˜‡Î‡ ÎÛ˜¯Â ‚ÒÂ„Ó ‰‡Ú¸ Â·ÂÌÍÛ ÊÂÎÚ˚Â Í‡ÚÓ˜ÍË-
-Í‡ÚËÌÍË (˜ËÒÎ‡ ÓÚ 1 ‰Ó 5). èÓÒÎÂ ÚÓ„Ó Í‡Í Ï‡Î˚¯ Í‡Í ÒÎÂ‰ÛÂÚ 
‡Á·ÂÂÚÒfl ‚ ÌËı, Í ÌËÏ ÔË·‡‚Îfl˛ÚÒfl „ÓÎÛ·˚Â Í‡ÚÓ˜ÍË-
-Í‡ÚËÌÍË (˜ËÒÎ‡ ÓÚ 6 ‰Ó 10).

à„‡ ‰Îfl 2 - 4 ‰ÂÚÂÈ
ÅÓÎ¸¯ËÂ Í‡ÚÓ˜ÍË-Í‡ÚËÌÍË ÔÂÂÏÂ¯Ë‚‡˛ÚÒfl. ä‡Ê‰˚È Â·ÂÌÓÍ 
ÔÓÎÛ˜‡ÂÚ ÔÓ ÚË Í‡ÚËÌÍË, ÍÓÚÓ˚Â ÓÌ ÍÎ‡‰ÂÚ ÔÂÂ‰ ÒÓ·ÓÈ ËÒÛÌÍÓÏ 
‚‚Âı. ÖÒÎË ‚ Ë„Â Û˜‡ÒÚ‚Û˛Ú ˜ÂÚ˚Â Ë„ÓÍ‡, ÚÓ ÚÓ„‰‡ Í‡Ê‰˚È 
ÔÓÎÛ˜‡ÂÚ ÎË¯¸ ‰‚Â Í‡ÚÓ˜ÍË-Í‡ÚËÌÍË. éÒÚ‡Î¸Ì˚Â Í‡ÚÓ˜ÍË-Í‡ÚËÌÍË 
ÓÚÍÎ‡‰˚‚‡˛Ú ‚ ÒÚÓÓÌÛ, ÒÓÓÚ‚ÂÚÒÚ‚Û˛˘ËÂ ËÏ Ô‡ÁÁÎ-Í‡ÚÓ˜ÍË 
Ú‡ÍÊÂ ÌÂÓ·ıÓ‰ËÏÓ ÓÚÒÓÚËÓ‚‡Ú¸. àı ÏÓÊÌÓ ·Û‰ÂÚ ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡Ú¸ ‚ 
ÒÎÂ‰Û˛˘ÂÏ ÍÛ„Â Ë„˚, ÔÂ‰‚‡ËÚÂÎ¸ÌÓ ÓÚÒÓÚËÓ‚‡‚ ‰Û„ËÂ. í‡Í ÔÓ 
Ó˜ÂÂ‰Ë, ‰ÂÚË ÔÓıÓ‰flÚ ‚ÒÂ ˜ËÒÎ‡ ÓÚ 1 ‰Ó 10. 
å‡ÎÂÌ¸ÍËÂ Ô‡ÁÁÎ-Í‡ÚÓ˜ÍË ÔÂÂÏÂ¯Ë‚‡˛ÚÒfl Ë ‡ÒÍÎ‡‰˚‚‡˛ÚÒfl Ì‡ 
ÒÚÓÎÂ ËÒÛÌÍÓÏ ‚‚Âı. íÂÔÂ¸ ÓÒÚ‡ÎÓÒ¸ ÚÓÎ¸ÍÓ ‚ÁflÚ¸ ÍÛ·ËÍ. ç‡ ÌÂÏ 
ËÁÓ·‡ÊÂÌ˚ ÚË ‡ÁÎË˜Ì˚ı ÒËÏ‚ÓÎ‡:

 ‰Îfl Í‡ÚÓ˜ÂÍ Ò ÍÛ·ËÍ‡ÏË

 ‰Îfl Í‡ÚÓ˜ÂÍ Ò ˆËÙ‡ÏË

 ‰Îfl Í‡ÚÓ˜ÂÍ Ò Ô‡Î¸ˆ‡ÏË
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ä‡ÍËÂ Í‡ÚÓ˜ÍË ÔÓ‰ıÓ‰flÚ ‰Û„ Í ‰Û„Û?
ç‡ ·ÓÎ¸¯Ëı Í‡ÚÓ˜Í‡ı-Í‡ÚËÌÍ‡ı ËÁÓ·‡ÊÂÌÓ ÓÔÂ‰ÂÎÂÌÌÓÂ 
ÍÓÎË˜ÂÒÚ‚Ó ÊË‚ÓÚÌ˚ı. ç‡ÔËÏÂ, Ì‡ Í‡ÚËÌÍÂ Â·ÂÌÓÍ ‚Ë‰ËÚ ÔflÚ¸ 
ÊÍË‡Ù. ùÚÓ ˜ËÒÎÓ Ú‡ÍÊÂ ÔÓ-‡ÁÌÓÏÛ ÔÂ‰ÒÚ‡‚ÎÂÌÓ Ì‡ Ï‡ÎÂÌ¸ÍËı 
Ô‡ÁÁÎ-Í‡ÚÓ˜Í‡ı:. 

ä‡ÚÓ˜Í‡ Ò ËÁÓ·‡ÊÂÌËÂÏ ÍÛ·ËÍ‡ ‚ÒÂ„‰‡ ‚ÒÚ‡‚ÎflÂÚÒfl ‚ ÎÂ‚ÓÏ Û„ÎÛ 
Í‡ÚËÌÍË. ä‡ÚÓ˜ÍË Ò ˆËÙ‡ÏË ‚ÒÂ„‰‡ ‡ÒÔÓÎ‡„‡˛ÚÒfl ‚ ÒÂÂ‰ËÌÂ. 
ä‡ÚÓ˜Í‡ Ò Ô‡Î¸ˆ‡ÏË – ÒÔ‡‚‡.
êÂ·ÂÌÓÍ ·ÂÁ ÚÛ‰‡ ÏÓÊÂÚ ÔÓÍÓÌÚÓÎËÓ‚‡Ú¸ Ô‡‚ËÎ¸ÌÓÒÚ¸ 
ÔÓ‰·Ó‡ Í‡ÚÓ˜ÂÍ.  çÓÒËÍË  Ô‡ÁÁÎ-Í‡ÚÓ˜ÂÍ ÔÓ‰ıÓ‰flÚ ÚÓÎ¸ÍÓ Í 
ÒÓÓÚ‚ÂÚÒÚ‚Û˛˘ÂÈ ËÏ Í‡ÚËÌÍÂ.
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 5 Ó˜ÍÓ‚ ÍÛ·ËÍ‡
 ̂ ËÙ‡ 5  5 Ô‡Î¸ˆÂ‚

Hra pre 1 hráãa
Puzzle dieliky dobre premie‰ame a poloÏíme ich na stôl obrázkom 
hore. V‰etky obrázkové dosky poskladáme na seba. Postupne 
vezmeme jednu dosku po druhej a hºadáme zodpovedajúci puzzle 
dielik s kockou, ãíslom a prstami. Pri hre si uÏije veºa zábavy aj jeden 
hráã.

Rada: Pre zoznámenie sa s hrou je lep‰ie zaãaÈ so Ïlt˘mi doskami 
s ãíslami 1 - 5. AÏ ich budete dobre poznaÈ, pridajte si ìal‰ie karty.

Hra pre 2 - 4 hráãov
Veºké obrázkové dosky sa premie‰ajú. KaÏd˘ z hráãov obdrÏí tri 
dosky, ktoré poloÏí pred seba. Ak hrajú ‰tyria hráãi, obdrÏí kaÏd˘ 
z nich po dvoch doskách. Zostávajúce dosky odloÏíte na stranu 
spolu so zodpovedajúcimi puzzle dielikmi. V ìal‰ej hre môÏete 
odloÏené dosky vymeniÈ za niektoré z uÏ pouÏit˘ch. Postupom ãasu 
budete hraÈ so v‰etk˘mi obrázkov˘mi doskami s ãíslami od 1 do 10.
Puzzle dieliky, ktoré pouÏívame na hru, sa dobre premie‰ajú 
a poloÏia na stôl obrázkom hore.
Kocka ukazuje tri rôzne symboly:

 pre puzzle dieliky s kockou

 pre puzzle dieliky s ãíslom

 pre puzzle dieliky s prstami
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Pravidlá hry
Hru zaãína najmlad‰í z hráãov. Povedzme, Ïe má hracie dosky 
s  troma psami, ‰iestimi tygrami a siedmymi pandami.

Hodí kockou a padne mu symbol pre ãíslo. Hºadá teda puzzle dielik 
s ãíslom 3, 6 alebo 7. Keì napríklad nájde puzzle dielik s ãíslom 3, 
tak ho priloÏí k doske s troma psami a nahlas povie: „Mám troch 
psov a ãíslo tri”.

Teraz je na rade ìal‰í hráã. Hodí kockou a padne mu symbol 
s prstami. Hºadá preto puzzle dielik so zodpovedajúcim poãtom 
prstov, ktor˘ môÏe priloÏiÈ ku svojej doske. Ak si vyberie zl˘ puzzle 
dielik, vráti ho späÈ a hrá ìal‰í hráã.

Ak hodí hráã kockou a padne mu symbol, ktor˘ uÏ má zaplnen ,̆ 
musí poãkaÈ do nasledujúceho kola a hrá ìal‰í hráã.

Koniec hry
Vyhráva hráã, ktor˘ ako prv˘ priloÏí v‰etky puzzle dieliky na svoje 
obrázkové dosky.

Prajeme Vám príjemnú zábavu.

© 2009 Ravensburger Spieleverlag
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ÎÓ„Ó 4
– ì˜ËÏÒfl Ò˜ËÚ‡Ú¸ –

24 371 6

ç‡ÒÚÓÎ¸Ì‡fl Ë„‡ ‰Îfl 1 - 4 ‰ÂÚÂÈ ‚ ‚ÓÁ‡ÒÚÂ ÓÚ 3 ‰Ó 6 ÎÂÚ

ëÓ‰ÂÊ‡ÌËÂ:
  1 ÍÛ·ËÍ Ò ÒËÏ‚ÓÎ‡ÏË
10 Í‡ÚÓ˜ÂÍ-Í‡ÚËÌÓÍ
30 Ô‡ÁÁÎ-Í‡ÚÓ˜ÂÍ, ‡ ËÏÂÌÌÓ:
10 Í‡ÚÓ˜ÂÍ Ò Ó˜Í‡ÏË ÍÛ·ËÍ‡
10 Í‡ÚÓ˜ÂÍ Ò ˆËÙ‡ÏË
10 Í‡ÚÓ˜ÂÍ Ò Ô‡Î¸ˆ‡ÏË

 ÑÓÓ„ËÂ Ó‰ËÚÂÎË,
  ùÚÓ Ë„‡ ÔÓÁÌ‡ÍÓÏËÚ Ç‡¯Ëı ‰ÂÚÂÈ Ò ˆËÙ‡ÏË ÓÚ 1 ‰Ó 10. èË ˝ÚÓÏ 
Ï‡Î˚¯Ë Û˜‡ÚÒfl Ò˜ËÚ‡Ú¸ Ò‡ÏÓÒÚÓflÚÂÎ¸ÌÓ. äÓÏÂ ÚÓ„Ó, ÓÌË ÛÁÌ‡˛Ú, Í‡Í 
˜ËÒÎ‡ ÏÓ„ÛÚ ·˚Ú¸ ÔÂ‰ÒÚ‡‚ÎÂÌ˚ Ò ÔÓÏÓ˘¸˛ ˆËÙ, Ó˜ÍÓ‚ ÍÛ·ËÍ‡ ËÎË 
Ô‡Î¸ˆÂ‚..

ê‡ÒÔ‡ÍÛÂÏ Ë„Û
èÂÂ‰ ÔÂ‚ÓÈ Ë„ÓÈ ÓÒÚÓÓÊÌÓ ÓÚ‰ÂÎËÚÂ ·ÓÎ¸¯ËÂ Í‡ÚÓ˜ÍË Ò 
Í‡ÚËÌÍ‡ÏË Ë ÓÚÌÓÒfl˘ËÂÒfl Í ÌËÏ Ï‡ÎÂÌ¸ÍËÂ Í‡ÚÓ˜ÍË ÓÚ Í‡ÚÓÌÌ˚ı 
ÎËÒÚÓ‚.  

RUS
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Pravidlá hry
Hru zaãína najmlad‰í z hráãov. Povedzme, Ïe má hracie dosky 
s  troma psami, ‰iestimi tygrami a siedmymi pandami.

Hodí kockou a padne mu symbol pre ãíslo. Hºadá teda puzzle dielik 
s ãíslom 3, 6 alebo 7. Keì napríklad nájde puzzle dielik s ãíslom 3, 
tak ho priloÏí k doske s troma psami a nahlas povie: „Mám troch 
psov a ãíslo tri”.

Teraz je na rade ìal‰í hráã. Hodí kockou a padne mu symbol 
s prstami. Hºadá preto puzzle dielik so zodpovedajúcim poãtom 
prstov, ktor˘ môÏe priloÏiÈ ku svojej doske. Ak si vyberie zl˘ puzzle 
dielik, vráti ho späÈ a hrá ìal‰í hráã.

Ak hodí hráã kockou a padne mu symbol, ktor˘ uÏ má zaplnen ,̆ 
musí poãkaÈ do nasledujúceho kola a hrá ìal‰í hráã.

Koniec hry
Vyhráva hráã, ktor˘ ako prv˘ priloÏí v‰etky puzzle dieliky na svoje 
obrázkové dosky.

Prajeme Vám príjemnú zábavu.

© 2009 Ravensburger Spieleverlag
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ä‡ÍËÂ Í‡ÚÓ˜ÍË ÔÓ‰ıÓ‰flÚ ‰Û„ Í ‰Û„Û?
ç‡ ·ÓÎ¸¯Ëı Í‡ÚÓ˜Í‡ı-Í‡ÚËÌÍ‡ı ËÁÓ·‡ÊÂÌÓ ÓÔÂ‰ÂÎÂÌÌÓÂ 
ÍÓÎË˜ÂÒÚ‚Ó ÊË‚ÓÚÌ˚ı. ç‡ÔËÏÂ, Ì‡ Í‡ÚËÌÍÂ Â·ÂÌÓÍ ‚Ë‰ËÚ ÔflÚ¸ 
ÊÍË‡Ù. ùÚÓ ˜ËÒÎÓ Ú‡ÍÊÂ ÔÓ-‡ÁÌÓÏÛ ÔÂ‰ÒÚ‡‚ÎÂÌÓ Ì‡ Ï‡ÎÂÌ¸ÍËı 
Ô‡ÁÁÎ-Í‡ÚÓ˜Í‡ı:. 

ä‡ÚÓ˜Í‡ Ò ËÁÓ·‡ÊÂÌËÂÏ ÍÛ·ËÍ‡ ‚ÒÂ„‰‡ ‚ÒÚ‡‚ÎflÂÚÒfl ‚ ÎÂ‚ÓÏ Û„ÎÛ 
Í‡ÚËÌÍË. ä‡ÚÓ˜ÍË Ò ˆËÙ‡ÏË ‚ÒÂ„‰‡ ‡ÒÔÓÎ‡„‡˛ÚÒfl ‚ ÒÂÂ‰ËÌÂ. 
ä‡ÚÓ˜Í‡ Ò Ô‡Î¸ˆ‡ÏË – ÒÔ‡‚‡.
êÂ·ÂÌÓÍ ·ÂÁ ÚÛ‰‡ ÏÓÊÂÚ ÔÓÍÓÌÚÓÎËÓ‚‡Ú¸ Ô‡‚ËÎ¸ÌÓÒÚ¸ 
ÔÓ‰·Ó‡ Í‡ÚÓ˜ÂÍ.  çÓÒËÍË  Ô‡ÁÁÎ-Í‡ÚÓ˜ÂÍ ÔÓ‰ıÓ‰flÚ ÚÓÎ¸ÍÓ Í 
ÒÓÓÚ‚ÂÚÒÚ‚Û˛˘ÂÈ ËÏ Í‡ÚËÌÍÂ.
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 5 Ó˜ÍÓ‚ ÍÛ·ËÍ‡
 ̂ ËÙ‡ 5  5 Ô‡Î¸ˆÂ‚

Hra pre 1 hráãa
Puzzle dieliky dobre premie‰ame a poloÏíme ich na stôl obrázkom 
hore. V‰etky obrázkové dosky poskladáme na seba. Postupne 
vezmeme jednu dosku po druhej a hºadáme zodpovedajúci puzzle 
dielik s kockou, ãíslom a prstami. Pri hre si uÏije veºa zábavy aj jeden 
hráã.

Rada: Pre zoznámenie sa s hrou je lep‰ie zaãaÈ so Ïlt˘mi doskami 
s ãíslami 1 - 5. AÏ ich budete dobre poznaÈ, pridajte si ìal‰ie karty.

Hra pre 2 - 4 hráãov
Veºké obrázkové dosky sa premie‰ajú. KaÏd˘ z hráãov obdrÏí tri 
dosky, ktoré poloÏí pred seba. Ak hrajú ‰tyria hráãi, obdrÏí kaÏd˘ 
z nich po dvoch doskách. Zostávajúce dosky odloÏíte na stranu 
spolu so zodpovedajúcimi puzzle dielikmi. V ìal‰ej hre môÏete 
odloÏené dosky vymeniÈ za niektoré z uÏ pouÏit˘ch. Postupom ãasu 
budete hraÈ so v‰etk˘mi obrázkov˘mi doskami s ãíslami od 1 do 10.
Puzzle dieliky, ktoré pouÏívame na hru, sa dobre premie‰ajú 
a poloÏia na stôl obrázkom hore.
Kocka ukazuje tri rôzne symboly:

 pre puzzle dieliky s kockou

 pre puzzle dieliky s ãíslom

 pre puzzle dieliky s prstami
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Sadu pre hru tvorí:
Napr. pre ãíslo 5 sú na obrázkovej doske Ïirafy. Toto ãíslo je 
 vyjadrené na puzzle dielikoch rôznymi spôsobmi: 5 bodkami na 
 kocke, ako ãíslo 5 a 5 prstami.

Puzzle dielik s kockou sa vÏdy umiestÀuje na ºavú stranu obrázkovej 
dosky. Puzzle dielik s ãíslom je vÏdy uprostred a puzzle dielik 
s prstami patrí na pravú stranu obrázkovej dosky.
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 dielik s kockou  dielik s ãíslicou
 dielik s prstami

à„‡ ‰Îfl Ó‰ÌÓ„Ó Â·ÂÌÍ‡
è‡ÁÁÎ-Í‡ÚÓ˜ÍË ıÓÓ¯ÂÌ¸ÍÓ ÔÂÂÏÂ¯Ë‚‡˛ÚÒfl Ë ‡ÒÍÎ‡‰˚‚‡˛ÚÒfl Ì‡ 
ÒÚÓÎÂ ËÒÛÌÍÓÏ ‚‚Âı. ÅÓÎ¸¯ËÂ Í‡ÚÓ˜ÍË-Í‡ÚËÌÍË ÒÍÎ‡‰˚‚‡˛ÚÒfl 
ÒÚÓÔÍÓÈ ËÒÛÌÍÓÏ ‚ÌËÁ. àÁ ˝ÚÓÈ ÒÚÓÔÍË Â·ÂÌÓÍ ·ÂÂÚ Í‡ÚÓ˜ÍË Ó‰ÌÛ 
Á‡ ‰Û„ÓÈ Ë Ô˚Ú‡ÂÚÒfl Ì‡ÈÚË ÒÓÓÚ‚ÂÚÒÚ‚Û˛˘ËÂ ËÏ Ï‡ÎÂÌ¸ÍËÂ Í‡ÚÓ˜ÍË 
Ò ËÁÓ·‡ÊÂÌËÂÏ Ó˜ÍÓ‚ ÍÛ·ËÍ‡, ˆËÙ Ë Ô‡Î¸ˆÂ‚ Ë ÒÓÂ‰ËÌËÚ¸ Ëı Ò 
Í‡ÚËÌÍÓÈ.

ëÓ‚ÂÚ: ëÌ‡˜‡Î‡ ÎÛ˜¯Â ‚ÒÂ„Ó ‰‡Ú¸ Â·ÂÌÍÛ ÊÂÎÚ˚Â Í‡ÚÓ˜ÍË-
-Í‡ÚËÌÍË (˜ËÒÎ‡ ÓÚ 1 ‰Ó 5). èÓÒÎÂ ÚÓ„Ó Í‡Í Ï‡Î˚¯ Í‡Í ÒÎÂ‰ÛÂÚ 
‡Á·ÂÂÚÒfl ‚ ÌËı, Í ÌËÏ ÔË·‡‚Îfl˛ÚÒfl „ÓÎÛ·˚Â Í‡ÚÓ˜ÍË-
-Í‡ÚËÌÍË (˜ËÒÎ‡ ÓÚ 6 ‰Ó 10).

à„‡ ‰Îfl 2 - 4 ‰ÂÚÂÈ
ÅÓÎ¸¯ËÂ Í‡ÚÓ˜ÍË-Í‡ÚËÌÍË ÔÂÂÏÂ¯Ë‚‡˛ÚÒfl. ä‡Ê‰˚È Â·ÂÌÓÍ 
ÔÓÎÛ˜‡ÂÚ ÔÓ ÚË Í‡ÚËÌÍË, ÍÓÚÓ˚Â ÓÌ ÍÎ‡‰ÂÚ ÔÂÂ‰ ÒÓ·ÓÈ ËÒÛÌÍÓÏ 
‚‚Âı. ÖÒÎË ‚ Ë„Â Û˜‡ÒÚ‚Û˛Ú ˜ÂÚ˚Â Ë„ÓÍ‡, ÚÓ ÚÓ„‰‡ Í‡Ê‰˚È 
ÔÓÎÛ˜‡ÂÚ ÎË¯¸ ‰‚Â Í‡ÚÓ˜ÍË-Í‡ÚËÌÍË. éÒÚ‡Î¸Ì˚Â Í‡ÚÓ˜ÍË-Í‡ÚËÌÍË 
ÓÚÍÎ‡‰˚‚‡˛Ú ‚ ÒÚÓÓÌÛ, ÒÓÓÚ‚ÂÚÒÚ‚Û˛˘ËÂ ËÏ Ô‡ÁÁÎ-Í‡ÚÓ˜ÍË 
Ú‡ÍÊÂ ÌÂÓ·ıÓ‰ËÏÓ ÓÚÒÓÚËÓ‚‡Ú¸. àı ÏÓÊÌÓ ·Û‰ÂÚ ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡Ú¸ ‚ 
ÒÎÂ‰Û˛˘ÂÏ ÍÛ„Â Ë„˚, ÔÂ‰‚‡ËÚÂÎ¸ÌÓ ÓÚÒÓÚËÓ‚‡‚ ‰Û„ËÂ. í‡Í ÔÓ 
Ó˜ÂÂ‰Ë, ‰ÂÚË ÔÓıÓ‰flÚ ‚ÒÂ ˜ËÒÎ‡ ÓÚ 1 ‰Ó 10. 
å‡ÎÂÌ¸ÍËÂ Ô‡ÁÁÎ-Í‡ÚÓ˜ÍË ÔÂÂÏÂ¯Ë‚‡˛ÚÒfl Ë ‡ÒÍÎ‡‰˚‚‡˛ÚÒfl Ì‡ 
ÒÚÓÎÂ ËÒÛÌÍÓÏ ‚‚Âı. íÂÔÂ¸ ÓÒÚ‡ÎÓÒ¸ ÚÓÎ¸ÍÓ ‚ÁflÚ¸ ÍÛ·ËÍ. ç‡ ÌÂÏ 
ËÁÓ·‡ÊÂÌ˚ ÚË ‡ÁÎË˜Ì˚ı ÒËÏ‚ÓÎ‡:

 ‰Îfl Í‡ÚÓ˜ÂÍ Ò ÍÛ·ËÍ‡ÏË

 ‰Îfl Í‡ÚÓ˜ÂÍ Ò ˆËÙ‡ÏË

 ‰Îfl Í‡ÚÓ˜ÂÍ Ò Ô‡Î¸ˆ‡ÏË

11



ç‡˜ËÌ‡ÂÏ Ë„Û
ç‡˜ËÌ‡ÂÚ Ò‡Ï˚È ÏÎ‡‰¯ËÈ Ë„ÓÍ. ÑÓÔÛÒÚËÏ, ÂÏÛ ‰ÓÒÚ‡ÎËÒ¸ ÚË 
·ÓÎ¸¯ËÂ Í‡ÚÓ˜ÍË-Í‡ÚËÌÍË, Ì‡ ÍÓÚÓ˚ı ËÁÓ·‡ÊÂÌ˚ ÚË ÒÓ·‡ÍË, 
¯ÂÒÚ¸ ÚË„Ó‚, ÒÂÏ¸ Ô‡Ì‰. ÖÒÎË Ï‡Î˚¯ ·ÓÒËÎ ÍÛ·ËÍ Ë ÂÏÛ ‚˚Ô‡Î 
ÒËÏ‚ÓÎ ˆËÙ, ÓÌ ‡Á˚ÒÍË‚‡ÂÚ ÒÂ‰Ë Í‡ÚÓ˜ÂÍ Ò ˆËÙ‡ÏË 
ÔÓ‰ıÓ‰fl˘ËÂ: ‚ ‰‡ÌÌÓÏ ÒÎÛ˜‡Â ˝ÚÓ Í‡ÚÓ˜ÍË Ò ˆËÙ‡ÏË 3, 6 ËÎË 
7. êÂ·ÂÌÓÍ Ì‡¯ÂÎ ÔÓ‰ıÓ‰fl˘Û˛ Í‡ÚÓ˜ÍÛ, Ì‡ÔËÏÂ, 3? íÓ„‰‡ ÓÌ 
ÒÓÂ‰ËÌflÂÚ Âfi ‚ ÒÂÂ‰ËÌÂ Ò Í‡ÚÓ˜ÍÓÈ-Í‡ÚËÌÍÓÈ, ÔÓËÁÌÓÒfl ÔË ˝ÚÓÏ 
‚ÒÎÛı: «ì ÏÂÌfl ÚË ÒÓ·‡ÍË Ë ˆËÙ‡ 3».

íÂÔÂ¸ ‚ Ë„Û ‚ÒÚÛÔ‡ÂÚ ÒÎÂ‰Û˛˘ËÈ Û˜‡ÒÚÌËÍ. ÑÓÔÛÒÚËÏ, ÂÏÛ ‚˚Ô‡Î 
ÒËÏ‚ÓÎ ÛÍË, ÚÓ„‰‡ ÓÌ Ô˚Ú‡ÂÚÒfl Ì‡ÈÚË ÚÛ Í‡ÚÓ˜ÍÛ Ò ËÁÓ·‡ÊÂÌËÂÏ 
Ô‡Î¸ˆÂ‚, ÍÓÚÓ‡fl ÔÓ‰ıÓ‰ËÚ Í Â„Ó Í‡ÚËÌÍÂ. ÖÒÎË ‚‰Û„, Ô˚Ú‡flÒ¸ 
ÒÓÂ‰ËÌËÚ¸ ˝ÚË Í‡ÚÓ˜ÍË, Ï‡Î˚¯ Á‡ÏÂ˜‡ÂÚ, ˜ÚÓ ÓÌ Ó¯Ë·Òfl ÔË Ò˜ÂÚÂ, 
Ë ‚˚·‡ÌÌ‡fl ËÏ Ô‡ÁÁÎ-Í‡ÚÓ˜Í‡ ÌÂ ÔÓ‰ıÓ‰ËÚ Í Â„Ó Í‡ÚËÌÍÂ, ÚÓ ÚÓ„‰‡ 
ÂÏÛ ÔË‰ÂÚÒfl ÔÓÎÓÊËÚ¸ Í‡ÚÓ˜ÍÛ Ó·‡ÚÌÓ Ì‡ ÒÂÂ‰ËÌÛ ÒÚÓÎ‡. ïÓ‰ 
ÔÂÂ‰‡ÂÚÒfl ÒÎÂ‰Û˛˘ÂÏÛ Ë„ÓÍÛ. 

ÖÒÎË Ë„ÓÍÛ ‚˚Ô‡Î ÒËÏ‚ÓÎ, ÔÓ‰ıÓ‰fl˘ËÂ Í‡ÚÓ˜ÍË Í ÍÓÚÓÓÏÛ ÓÌ 
ÛÊÂ ËÏÂÂÚ, ÚÓ, Û‚˚, ÂÏÛ ÌÂ ÔÓ‚ÂÁÎÓ. Ç ˝ÚÓÏ ÒÎÛ˜‡Â ıÓ‰ ÔÂÂ‰‡ÂÚÒfl 
ÒÎÂ‰Û˛˘ÂÏÛ Ë„ÓÍÛ.

äÓÌÂˆ Ë„˚
íÓÚ, ÍÚÓ ÔÂ‚˚Ï ÒÛÏÂÎ ÔËÒÓÂ‰ËÌËÚ¸ ‚ÒÂ ÔÓ‰ıÓ‰fl˘ËÂ Í‡ÚÓ˜ÍË Í 
Ò‚ÓËÏ Í‡ÚËÌÍ‡Ï, ÒÚ‡ÌÓ‚ËÚÒfl ÔÓ·Â‰ËÚÂÎÂÏ.

© 2009 Ravensburger Spieleverlag
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1, 2, 3
– Poãítaj so mnou –

24 371 6

Hra pre 1 – 4 dûti od 3 – 6 let.

Obsah:
  1 kocka so symbolmi
10 hracích obrázkov˘ch dosiek
10 puzzle dielikov s kockou
10 puzzle dielikov s ãíslami
10 puzzle dielikov s prstami

Deti sa zábavnou formou zoznamujú s ãíslami od 1 do 10. Uãia 
sa samé poãítaÈ a poznávajú, ako sa vyjadrujú ãísla bodkami na 
kockách, na prstoch a ako sa pí‰u.

Poznávanie ãísiel
NeÏ zaãnete hraÈ prvú hru, oddeºte od seba puzzle dieliky 
a  obrázkovú dosku.  

SK
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Pravidla hry 
Hru zaãíná nejmlad‰í hráã. Pfii rozdávání obdrÏel napfiíklad obrázkové 
desky s tfiemi psi, ‰esti tygry a sedmi pandami.

Nejmlad‰í hráã hodí kostkou a padne mu symbol pro ãíslo. Hledá 
tedy puzzle dílek s ãíslem 3, 6 nebo 7. KdyÏ napfiíklad najde puzzle 
dílek s ãíslem 3, tak jej pfiiloÏí k desce se tfiemi psi a nahlas fiekne: 
„Mám tfii psi a ãíslo tfii”.

Nyní je na fiadû dal‰í hráã. Hodí kostkou a padne mu symbol s prsty. 
Hledá proto puzzle dílek s odpovídajícím poãtem prstÛ, kter˘ mÛÏe 
pfiiloÏit ke své desce. JestliÏe si vybere ‰patn˘ puzzle dílek, vrátí jej 
zpût a hraje dal‰í hráã.

Hodí-li hráã kostkou a padne mu symbol, kter˘ uÏ má zaplnûn ,̆ musí 
poãkat do pfií‰tího kola a hraje dal‰í hráã.

Konec hry
Vyhrává hráã, kter˘ jako první pfiiloÏí v‰echny puzzle dílky ke sv˘m 
obrázkov˘m deskám.

Pfiejeme Vám pfiíjemnou zábavu.

© 2009 Ravensburger Spieleverlag
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Conţine:
 10 planşe
  Cărţi cu imagini
  Cărţi cu zar
  Cărţi cu numere
  Cărţi cu degeţele
 1 zar cu simbol

Copiii învaţă numerele de la 1 până la 10 distrându-se! Vor putea să nu-
mere singuri şi vor şti cum să recunoască numerele sub formă de puncte 
sau pe un zar, scrise sau „pe degete”.

Cunoaşterea numerelor
 Înainte de primul joc, separaţi cărţile cu imagini de cele trei piese de 
puzzle.

RO
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 Fiecare set se formează astfel:
 Pe cartea mare cu imagini sunt reprezentate cinci girafe. Acest număr 
este redat în diverse forme: ca 5 puncte pe un zar, ca numărul 5 sau ca 5 
degete.

Cartea cu zar se aşează întotdeauna în partea stângă a tuturor cărţilor cu 
imagini. Cartea cu număr trebuie pusă în mijloc, iar cea cu degeţele în 
partea dreaptă.

14

5 puncte pe un zar
cifra 5 5 degete

Hra pro 1 hráãe
Puzzle dílky dobfie promíchejte a poloÏte je na stÛl obrázkem 
nahoru. V‰echny obrázkové desky dejte na hromádku. Postupnû 
berte jednu desku po druhé a hledejte odpovídající puzzle dílek 
s kostkou, ãíslem a prsty. Pfii hfie se bude dobfie bavit i jeden hráã.

Rada: Pro seznámení se hrou je lep‰í zaãít se Ïlut˘mi deskami s ãísly 
1 - 5. AÏ je budete dobfie znát, pfiidejte si dal‰í karty.

Hra pro 2 - 4 hráãe
Velké obrázkové desky dobfie promíchejte. KaÏd˘ z hráãÛ obdrÏí tfii 
desky, které poloÏí pfied sebe. JestliÏe hrají ãtyfii hráãi, obdrÏí kaÏd˘ 
z nich po dvou deskách. Zb˘vající desky odloÏíte stranou spolu 
s odpovídajícími puzzle dílky. V dal‰í hfie mÛÏete odloÏené desky 
vymûnit za nûkteré z jiÏ pouÏit˘ch. Postupem ãasu budete hrát se 
v‰emi obrázkov˘mi deskami s ãísly od 1 do 10.
Puzzle dílky, které pouÏíváme pro hru, se dobfie promíchají a poloÏí 
na stÛl obrázkem nahoru.
Kostka ukazuje tfii rÛzné symboly:

 pro puzzle dílky s kostkou

 pro puzzle dílky s ãíslem

 pro puzzle dílky s prsty
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 Sadu pro hru tvofií:
Napfi. pro ãíslo 5 jsou na obrázkové desce Ïirafy. Toto ãíslo je 
vyjádfieno na puzzle dílcích rÛzn˘mi zpÛsoby: 5 teãkami na kostce, 
jako ãíslo 5 a 5 prsty.

Puzzle dílek s kostkou se vÏdy umisÈuje na levou stranu obrázkové 
desky. Puzzle dílek s ãíslem je vÏdy uprostfied a puzzle dílek s prsty 
patfií na pravou stranu obrázkové desky.
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dílek s kostkou dílek s ãíslicí dílek s prsty

 Versiunea pentru un singur jucător
 Cărţile- puzzle trebuie amestecate bine şi împrăştiate cu faţa în sus pe 
masă. Toate cărţile cu imagine sunt aranjate într-un teanc. Copilul ia, pe 
rând, cărţi din teanc şi încearcă să găsească şi să ataşeze cărţile cu zar, 
număr şi degete corespunzătoare. Chiar şi de unul singur, acest joc e 
foarte distractiv!

Un mic sfat: La început e bine să fie folosite cărţile cu imagini galbene, 
de la 1 la 5. După ce copilul le-a învăţat bine pe acestea, se pot adăuga şi 
cărţile cu imagini albastre.

Versiunea pentru 2-4 jucători
 Cărţile mari cu imagini sunt amestecate. Fiecare jucător primeşte câte trei, 
pe care le aşează în dreptul lui, cu faţa în sus. Dacă sunt patru jucători, 
fiecare primeşte câte două cărţi. Cărţile cu imagini rămase sunt puse deo-
parte, alături de cărţile- puzzle care le corespund. Acestea pot fi introduse 
în jocul următor, înlocuindu-le pe cele deja jucate. După o vreme se pot 
juca toate numerele, de la 1 la 10. 
Restul de cărţi-puzzle trebuie amestecate bine şi aşezate pe masă cu faţa 
în sus. Atenţie la cele trei simboluri diferite inscripţionate pe zar:

 Pentru cărţile cu zar

 Pentru cărţile cu număr

 Pentru cărţile cu degeţele
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Să ne jucăm!
Cel mai tânăr jucător începe. Să spunem că are, de exemplu, cărţi cu trei 
căţei, şase păsări şi şapte ursuleţi panda.
Dacă aruncă zarul şi nimereşte simbolul pentru numere, trebuie să caute 
cărţile cu numerele 3, 6 sau 7. A descoperit cartea corectă cu 3? Atunci 
poate s-o pună pe cartea cu imaginea celor trei căţei. În afară de asta, 
trebuie să spună cu voce tare: „Am trei căţei şi numărul 3”.
Acum e rândul jucătorului următor. Lui îi pică, de exemplu, simbolul 
cu mânuţa şi trebuie să caute o carte cu degeţele care se potriveşte cu 
cărţile lui cu imagini. Dacă îşi dă seama că a socotit greşit şi cartea nu se 
potriveşte, trebuie să pună această carte la loc în mijloc. Acum e rândul 
jucătorului următor.
Dacă unui jucător îi pică un simbol pentru care are toate cărţile care se 
potrivesc, înseamnă că are ghinion şi este rândul jucătorului următor.

Sfârşitul jocului
Primul jucător care a potrivit toate cărţile- puzzle cu propriile cărţi cu 
imagini a câştigat jocul.
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Hra pro 1 – 4 dûti od 3 – 6 let.

Obsah:
  1 kostka se symboly
10 hracích obrázkov˘ch desek
10 puzzle dílkÛ s kostkou
10 puzzle dílkÛ s ãísly
10 puzzle dílkÛ s prsty

Dûti se zábavnou formou seznamují s ãísly od 1 do 10. Uãí se sami 
poãítat a poznávají, jak se vyjadfiují ãísla teãkami na kostkách, na 
prstech a jak se pí‰í.

Poznávání ãísel
NeÏ zaãnete hrát první hru, oddûlte od sebe puzzle dílky 
a  obrázkovou desku.
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