1,2, 3

— Pocitej se mnou —

24 3716

Hra pro 1 -4 détiod 3 - 6 let.

Obsah:
1 kostka se symboly
10 hracich obrazkovych desek
10 puzzle dilka s kostkou
10 puzzle dilkl s Cisly
10 puzzle dilkl s prsty

Déti se zdbavnou formou seznamuji s isly od 1 do 10. U¢i se sami
pocitat a poznavaji, jak se vyjadruiji Cisla teckami na kostkach, na
prstech a jak se pisi.

Poznavani cisel
Nez zacnete hrat prvni hru, oddélte od sebe puzzle dilky
a obrazkovou desku.



Sadu pro hru tvori:
Napt. pro Cislo 5 jsou na obrazkové desce Zirafy. Toto cislo je
vyjadieno na puzzle dilcich riznymi zpUsoby: 5 te¢kami na kostce,

jako Cislo 5 a 5 prsty.

{kov ‘ il . dil,
s KOS | dilek s ¢islici ek SDrsty

Puzzle dilek s kostkou se vzdy umistuje na levou stranu obrazkové
desky. Puzzle dilek s Cislem je vZdy uprostred a puzzle dilek s prsty
patfi na pravou stranu obrazkové desky.



Hra pro 1 hrace

Puzzle dilky dobre promichejte a polozte je na stlil obrazkem
nahoru. Vsechny obrazkové desky dejte na hromadku. Postupné
berte jednu desku po druhé a hledejte odpovidajici puzzle dilek
s kostkou, ¢islem a prsty. Pfi hie se bude dobre bavit i jeden hrac.

Rada: Pro seznameni se hrou je lepsi zacit se zlutymi deskami s Cisly
1-5. AZ je budete dobre znat, pridejte si dalsi karty.

Hra pro 2 - 4 hrace

Velké obrazkové desky dobie promichejte. Kazdy z hrac obdrzi tri
desky, které poloZi pred sebe. Jestlize hraji Ctyfi hraci, obdrzi kazdy
z nich po dvou deskach. Zbyvajici desky odlozite stranou spolu

s odpovidajicimi puzzle dilky. V dalsi hfe mUzete odloZzené desky
vymeénit za nékteré z jiz pouzitych. Postupem casu budete hrat se
vsemi obrazkovymi deskami s ¢isly od 1 do 10.

Puzzle dilky, které pouzivame pro hru, se dobfe promichaji a polozi
na stul obrazkem nahoru.

Kostka ukazuje tfi rizné symboly:

pro puzzle dilky s kostkou

pro puzzle dilky s islem

pro puzzle dilky s prsty

E &



Pravidla hry
Hru zacina nejmladsi hrac. Pfi rozdavani obdrzel napfiklad obrazkové
desky s tfemi psi, Sesti tygry a sedmi pandami.

Nejmladsi hrac¢ hodi kostkou a padne mu symbol pro cislo. Hleda
tedy puzzle dilek s ¢islem 3, 6 nebo 7. Kdyz napriklad najde puzzle
dilek s Cislem 3, tak jej prilozi k desce se tfemi psi a nahlas rfekne:
».Mam tfi psi a Cislo tri".

Nyni je na fadé dalsi hrac. Hodi kostkou a padne mu symbol s prsty.
Hleda proto puzzle dilek s odpovidajicim poctem prstl, ktery mize
prilozit ke své desce. Jestlize si vybere Spatny puzzle dilek, vrati jej
zpét a hraje dalsi hrac.

Hodi-li hrac¢ kostkou a padne mu symbol, ktery uz ma zaplnény, musi
pockat do pfristiho kola a hraje dalsi hrac.

Konec hry
Vyhrava hra¢, ktery jako prvni prilozi vSechny puzzle dilky ke svym
obrazkovym deskam.

Prejeme Vam pfijemnou zabavu.
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— Pocitaj so mnou -

24 3716

Hra pre 1- 4 déti od 3 - 6 let.

Obsah:
1 kocka so symbolmi
10 hracich obrazkovych dosiek
10 puzzle dielikov s kockou
10 puzzle dielikov s cislami
10 puzzle dielikov s prstami

Deti sa zdbavnou formou zoznamuiju s cislami od 1 do 10. Ucia
sa samé pocitat’ a poznavaju, ako sa vyjadruju c¢isla bodkami na
kockach, na prstoch a ako sa pisu.

Poznavanie cisiel
Nez za¢nete hrat’ prvu hru, oddelte od seba puzzle dieliky
a obrazkovu dosku.



Sadu pre hru tvori:

Napr. pre cislo 5 su na obrazkovej doske zirafy. Toto cislo je
vyjadrené na puzzle dielikoch réznymi spésobmi: 5 bodkami na
kocke, ako ¢islo 5 a 5 prstami.

u o
¢ koK dielik s ¢islicou

digf;
gieWix “spr Stam;

Puzzle dielik s kockou sa vzdy umiestriuje na lavu stranu obrazkovej
dosky. Puzzle dielik s ¢islom je vzdy uprostred a puzzle dielik
s prstami patri na pravu stranu obrazkovej dosky.



Hra pre 1 hraca

Puzzle dieliky dobre premieSame a polozime ich na st6l obrazkom
hore. V3etky obrazkové dosky poskladame na seba. Postupne
vezmeme jednu dosku po druhej a hladame zodpovedajici puzzle
dielik s kockou, &islom a prstami. Pri hre si uZije vela zabavy aj jeden
hrac.

Rada: Pre zoznamenie sa s hrou je lepsie zacat so Zltymi doskami
s ¢islami 1 - 5. AZ ich budete dobre poznat, pridajte si dalsie karty.

Hra pre 2 - 4 hracov

Vel'ké obrazkové dosky sa premiesaju. Kazdy z hracov obdrzi tri
dosky, ktoré polozi pred seba. Ak hraju Styria hraci, obdrzi kazdy

z nich po dvoch doskach. Zostavajuce dosky odloZite na stranu
spolu so zodpovedajucimi puzzle dielikmi. V dalsej hre mozete
odlozené dosky vymenit’ za niektoré z uz pouzitych. Postupom ¢asu
budete hrat’ so vietkymi obrazkovymi doskami s ¢islami od 1 do 10.
Puzzle dieliky, ktoré pouzivame na hru, sa dobre premiesaju

a polozia na st6él obrazkom hore.

Kocka ukazuje tri r6zne symboly:

>

)| pre puzzle dieliky s kockou

pre puzzle dieliky s ¢islom

pre puzzle dieliky s prstami
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Pravidla hry
Hru zacina najmladsi z hracov. Povedzme, Ze ma hracie dosky
s troma psami, Siestimi tygrami a siedmymi pandami.

Hodi kockou a padne mu symbol pre ¢islo. Hlada teda puzzle dielik
s ¢islom 3, 6 alebo 7. Ked' napriklad najde puzzle dielik s ¢islom 3,
tak ho priloZi k doske s troma psami a nahlas povie: ,,Mam troch
psov a cislo tri”.

Teraz je na rade dal3i hra¢. Hodi kockou a padne mu symbol

s prstami. Hl'ada preto puzzle dielik so zodpovedajucim po¢tom
prstov, ktory moze prilozit' ku svojej doske. Ak si vyberie zly puzzle
dielik, vrati ho spat’ a hra dal3i hrac.

Ak hodi hrac kockou a padne mu symbol, ktory uz ma zaplneny,
musi pockat’ do nasledujiceho kola a hra dal3i hrac.

Koniec hry
Vyhrava hrac, ktory ako prvy prilozi vietky puzzle dieliky na svoje
obrazkové dosky.

Prajeme Vam prijemnu zabavu.
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- Yuynmcea cumnTtatb —

24 3716

HacTtonbHas vrpa onsa 1 - 4 geten B Bo3pacte oT 3 Ao 6 net

CopepxaHwue:

1 Kybuk ¢ cumBonamu
10 KapTo4eK-KapTUHOK
30 na33n-kapToyek, @ UMEHHO:
10 kapTo4ek C o4kamm Kybuka
10 kapTo4ek ¢ undpamu
10 kapToyek C nanbuamm

Joporue pogutenu,

370 Mrpa no3HakomMut Bawmx geten ¢ umdpamm ot 1 go 10. MNpwm atom
ManblLLW YHaTCA CYUTaTb cCamMoCToATeNlbHO. Kpome TOoro, OHM y3HaloT, Kak
4mncna MoryT BbITb NpeacTaBeHbl C MOMOLLbIO LGP, O4KOB Kybuka unm
nanbLes.

Pacnakyem urpy

Mepen nepBOW UrPOV OCTOPOXHO OTAenuTe HosbLLMe KapTOYKM C
KapTUHKaMM U OTHOCSLLMECS K HUM ManeHbKME KapTOUKM OT KapTOHHbIX
NNCTOB.



Kakne KapTo4kn noaxopdaT apyr K apyry?

Ha Gonblumx KapTo4KaX-KapTUHKax M306pa)KeHO onpepeneHHoe
KOJIN4eCTBO XUBOTHbIX. Hanpvlmep, Ha KapTUHKe peﬁeHOK BUOUT NATb
)KKVIpaCb. DTO YMCIO TaKXxe Nno-pasHOMY npencraBieHO Ha ManeHbKKUX
na33J1-KapTo4Kax..

o YU uncpa 5 d

y/
g oW byeg

KapTtouka c nsobpaxeHveM Kybvika Bcerfia BCTaBMAETCSA B IEBOM yriy
KapTUHKK. KapToukm ¢ Lumdpamm Bcerga pacnosaraloTcs B cepemHe.
KapTouka ¢ nanbuamu — cnpasa.

PebeHok 6e3 Tpya MOXeT NPOKOHTPONMPOBATL NPABUIIbHOCTb
nopbopa kapToyek. Hocvkm nassn-kapToyek NoAXOAAT TONbKO K
COOTBETCTBYIOLLEN MM KAPTUHKE.
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WUrpa pns opHoro pebeHka

na33ﬂ-KapT0'~IKVI XOpPOLeHbKO nepemMeLlInBaloTCa U packyiaablBaloTCA Ha
CToNe pUCyHKOM BBEpPX. bonbLune KapTO4KN-KapTUHKKM CKNnaabliBaloTCA
CTONKOW PUCYHKOM BHM3. /3 3TOM CcTONKM pebeHok BepeT KapTouku ofHy
3a ,D,perI;I M NbITaeTCa HaUTK COOTBETCTBYIOLLME UM MaJlieHbK1e KapTO4KKU
C M306pa)KeHVIeM O4KOB KY6VIKa, LI,VIqu M NanbueB U COeguUHNTb UX C
KapTUHKOM.

CoBeT: CHayana nyyie Bcero fatb pebeHKy XenTble KapTouKu-
-KapTWHKK (4mcna ot 1 go 5). Mocre Toro Kak Manbilw Kak criegyet
pa3bepetcs B HWX, K HUM NpubaBnsioTcs ronybble KapTouKu-
-KapTUHKM (4ncna ot 6 go 10).

Urpa pna 2 - 4 peten

Bonblune KapTO4KM-KapTUHKM NepemMeLumnBatoTcs. Kax abin pebeHok
MoNy4aeT no TP KapTUHKM, KOTOpble OH KNafeT nepen cobom pUCyHKOM
BBEpPX. ECnn B Urpe y4acTByIOT YeTblpe Urpoka, TO Toraa KaXxabin
nosiydaeT nnb Be KapTO4KU-KapTUHKMN. OcTtanbHble KapTO4KN-KapTUHKKN
OTKJ1a[blBaIOT B CTOPOHY, COOTBETCTBYIOLLME MM Na33J-KapTo4kn

Tak>Xe HeO6XOJJ,VIMO OTCOPTUPOBATD. MX MOXHO 6y,u,eT MNCMNOJ1b30BaTb B
cnepyioLeM Kpyre uUrpbl, NpeasapuUTesisHO OTCOPTUPOBaB Apyrue. Tak no
ovyepenm, oetm npoxoaaT Bce yncna ot 1 go 10.

ManeHbkue I'IaBBJ'I-KapTO‘-IKVI nepememMBarOTcn n paCKJ'Ia,D,bIBaIOTCFI Ha
cTOne pUCYHKOM BBepX. Terepb OCTanocCh TONbKO B3ATb KyOUK. Ha Hem
n306paxkeHbl TPU pasfMYHbIX CUMBOSa:

0N KapTo4yek C Ky6MKaMVI

)

-h

ANA KapTo4ek ¢ umudpamm

W

ANna KapToyek C nanibuamMu

& |
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HauunHaem urpy

HaunHaeT cambii MnagLwmnm urpok. lonyctmm, eMy [oCTanunchb Tpu
Bonblune KapTOYKMN-KapTUHKK, Ha KOTOPbIX M306paxeHbl Tpu cobaku,
LIeCTb TUrpoB, ceMb NaHA,. Ecnv Manbiw 6pocun kybuk 1 eMy Bbinan
CUMBOJ LUMGP, OH pa3blCKMBaeT Cpen KapToyek ¢ Lumdpamm
nopgxofsLime: B JaHHOM Clly4ae 3TO KapTouku C umdpamu 3, 6 nim

7. PebeHOK Hallen noaxoasLlyto KapTouky, Hanpumep, 3? Toraa oH
coeguHseT €€ B cepefiHe C KapTO4YKOWN-KapTUHKOM, MPOU3HOCA NMpK 3TOM
BCNyX: «Y MeHst Tpu cobakm u uudpa 3».

Tenepb B Urpy BCTyMaeT ClnefyioLmm y4acTHUK. [lonycTnMm, emMy Bbinan
CVYMBOJ PYKM, TOrAa OH MbITAaeTCA HaUTU Ty KapTOuKy € M30bpaxeHnem
nanbLieB, KOTOpas NOAXOAMT K ero KapTuHke. Ecnv Baopyr, nbitasch
COEeMHUTD 3TV KapTO4KM, Masbill 3aMeYaeT, H4To OH oLnbCs npu cyeTe,
1 BblbpaHHas MM Na33n-KapToyka He MOAXOAMT K ero KapTuHKe, To Toraa
eMy NpUAETCS NONOXMTb KapTOH4Ky 0BpaTHO Ha cepefiMHy cTona. Xog,
nepenaeTca cnepyioLemMy Urpoky.

Ecnn UrpokKy Bbinan cMMBON, noaxopdiline KapTo4km K KOTOpOMy OH

y>XXe UMeEeT, T, YBbI, eMy He NoBe3no. B 3ToMm cnyyae xop, nepepaetcs
CnefyioLeMy Urpoky.

KoHew, urpbi
ToT, KTO nepebiM CyMes npucoegnHUTb BCe noaxoasiime Kaptoydkm K
CBOUM KapTUHKaM, CTaHOBUTCA no6e,u,|/|TeneM.

© 2009 Ravensburger Spieleverlag
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Contine:
10 planse
Carti cu imagini
Carti cu zar
Carti cu numere
Carti cu degetele
1 zar cu simbol

Copiii invata numerele de la 1 pana la 10 distrandu-se! Vor putea sa nu-
mere singuri si vor sti cum sa recunoasca numerele sub forma de puncte
sau pe un zar, scrise sau ,pe degete”,

Cunoasterea numerelor
Inainte de primul joc, separati cartile cu imagini de cele trei piese de
puzzle.
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Fiecare set se formeaza astfel:

Pe cartea mare cu imagini sunt reprezentate cinci girafe. Acest numar
este redat in diverse forme: ca 5 puncte pe un zar, ca numarul 5 sau ca 5
degete.

cifra 5 S degete

Cartea cu zar se aseaza intotdeauna in partea stanga a tuturor cartilor cu
imagini. Cartea cu numar trebuie pusa in mijloc, iar cea cu degetele in
partea dreapta.
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Versiunea pentru un singur jucator

Cartile- puzzle trebuie amestecate bine si imprdstiate cu fata in sus pe
masa. Toate cdrtile cu imagine sunt aranjate intr-un teanc. Copilul ia, pe
rand, carti din teanc si incearca sa gaseasca si sa ataseze cartile cu zar,
numar si degete corespunzatoare. Chiar si de unul singur, acest joc e
foarte distractiv!

Un mic sfat: La inceput e bine sa fie folosite cartile cu imagini galbene,
dela 1 la 5. Dupa ce copilul le-a invatat bine pe acestea, se pot adauga si
cartile cu imagini albastre.

Versiunea pentru 2-4 jucatori

Cartile mari cu imagini sunt amestecate. Fiecare jucator primeste cate trei,
pe care le aseaza in dreptul lui, cu fata in sus. Daca sunt patru jucatori,
fiecare primeste cate doud cdrti. Cartile cu imagini rdmase sunt puse deo-
parte, alaturi de cartile- puzzle care le corespund. Acestea pot fi introduse
in jocul urmator, inlocuindu-le pe cele deja jucate. Dupa o vreme se pot
juca toate numerele, de la 11a 10.

Restul de carti-puzzle trebuie amestecate bine si asezate pe masa cu fata
in sus. Atentie la cele trei simboluri diferite inscriptionate pe zar:

Pentru cartile cu zar

Pentru cartile cu numar

Pentru cartile cu degetele

@& &8
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Sa ne jucam!

Cel mai tanar jucator incepe. Sa spunem ca are, de exemplu, carti cu trei
catei, sase pasari si sapte ursuleti panda.

Daca arunca zarul si nimereste simbolul pentru numere, trebuie sa caute
cartile cu numerele 3, 6 sau 7. A descoperit cartea corectd cu 3? Atunci
poate s-0 puna pe cartea cu imaginea celor trei catei. In afara de asta,
trebuie sa spuna cu voce tare: ,Am trei catei si numarul 3",

Acum e randul jucdtorului urmator. Lui ii pica, de exemplu, simbolul

cu manuta si trebuie sa caute o carte cu degetele care se potriveste cu
cartile lui cu imagini. Daca isi da seama ca a socotit gresit si cartea nu se
potriveste, trebuie sa puna aceasta carte la loc in mijloc. Acum e randul
jucatorului urmator.

Daca unui jucator ii pica un simbol pentru care are toate cartile care se
potrivesc, inseamna ca are ghinion si este randul jucatorului urmator.

Sfarsitul jocului
Primul jucator care a potrivit toate cartile- puzzle cu propriile carti cu
imagini a castigat jocul.
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