Oyuna en kiiciik oyuncu zari atarak baslar. Ornegin, oyuncunun elin-

de 3 adet kopek, 6 adet kaplan ve 7 adet panda resimli kart oldugunu
distinelim. Oyuncu zari attiginda; “zarda sayilari gésteren yiz” geldiyse,
masa Uzerinde bulunan “sayi puzzle kartlari” icerisinden 3, 6 ve 7 sayilar
ile ilgili kartlari arar ve ilgili bir say1 puzzle kartini alarak “resim kartinin”
yanina yerlestirir. Elinde 3 adet kdpek resmi olan oyuncu sayi zari
attiginda 3 numarali sayiyi alip kdpek resminin Ust ortasina yerlestir

ve bunu yuksek sesle diger oyunculara soyler. Diger oyuncularda bu
sekilde devam eder. Yanlis secilen puzzle karti resme uymaz ve masaya
geri konur, sira diger oyuncuya gecer. Bir oyuncunun parmak sayisi
puzzle kartlarinin hepsini yerlestirmesinden sonra tekrar bir parmak zari
atmasi halinde yerlestirecek hicbir puzzle karti olmadigindan sira diger
oyuncuya geger.

OYUNUN SONU

Butlin puzzle kartlarini resim kartlarina ilk olarak yerlestiren oyuncu
oyunu kazanir. lyi eglenceler!
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Gra dla 1-4 dzieci w wieku 3-6 lat.

Gra sktada sie z:

1 kostki do gry
10 plansz zawierajacych:
karty z obrazkami
karty z kostkami do gry
karty z liczbami
karty z rysunkiem palcéw

Drodzy Rodzice

Dzieci, bawiac sig, uczg sie liczy¢ od jednego do dziesieciu. Dowiaduja
sie, ze liczby moga by¢ przedstawione w formie kropek na kostce do gry,
zapisane jako cyfry, a takze pokazane na palcach.

Poznawanie liczb
Zanim po raz pierwszy zaczniecie gra¢, oddzielcie od siebie karty z
obrazkami i trzy odpowiadajagce im karty-puzzle.


Verwendete Acrobat Distiller 8.0/8.1 Joboptions
Dieser Report wurde mit Hilfe der Adobe Acrobat Distiller Erweiterung "Distiller Secrets v4.0.0" der IMPRESSED GmbH erstellt.
Registrierte Kunden können diese Startup-Datei für die Distiller Versionen 8.0/8.1 kostenlos unter http://www.impressed.de/DistillerSecrets herunterladen.

ALLGEMEIN ----------------------------------------
Beschreibung:
     
Dateioptionen:
     Kompatibilität: PDF 1.4
     Komprimierung auf Objektebene: Aus
     Seiten automatisch drehen: Aus
     Bund: Links
     Auflösung: 600 dpi
     Alle Seiten
     Piktogramme einbetten: Nein
     Für schnelle Web-Anzeige optimieren: Nein
Papierformat:
     Breite: 326.002 Höhe: 240.002 mm

KOMPRIMIERUNG ------------------------------------
Farbbilder:
     Neuberechnung: Bikubische Neuberechnung auf 300 ppi (Pixel pro Zoll)
          für Auflösung über 450 ppi (Pixel pro Zoll)
     Komprimierung: ZIP
Graustufenbilder:
     Neuberechnung: Bikubische Neuberechnung auf 300 ppi (Pixel pro Zoll)
          für Auflösung über 450 ppi (Pixel pro Zoll)
     Komprimierung: ZIP
Schwarzweißbilder:
     Neuberechnung: Bikubische Neuberechnung auf 1800 ppi (Pixel pro Zoll)
          für Auflösung über 2700 ppi (Pixel pro Zoll)
     Komprimierung: Lauflänge
     Mit Graustufen glätten: Aus

Richtlinien:
     Richtlinien für Farbbilder
          Bei Bildauflösung unter: 150 ppi (Pixel pro Zoll)
               Ignorieren
     Richtlinien für Graustufenbilder
          Bei Bildauflösung unter: 150 ppi (Pixel pro Zoll)
               Ignorieren
     Richtlinen für monochrome Bilder
          Bei Bildauflösung unter: 1200 ppi (Pixel pro Zoll)
               Ignorieren

FONTS --------------------------------------------
Alle Schriften einbetten: Ja
Untergruppen aller eingebetteten Schriften: Nein
Wenn Einbetten fehlschlägt: Warnen und weiter
Einbetten:
     Schrift immer einbetten: [ ]
     Schrift nie einbetten: [ ]

FARBE --------------------------------------------
Farbmanagement:
     Einstellungsdatei: 
     Farbmanagement: Farbe nicht ändern
     Wiedergabemethode: Standard
Geräteabhängige Daten:
     Unterfarbreduktion und Schwarzaufbau beibehalten: Nein
     Transferfunktionen: Beibehalten
     Rastereinstellungen beibehalten: Nein

ERWEITERT ----------------------------------------
Optionen:
     Überschreiben der Adobe PDF-Einstellungen durch PostScript zulassen: Nein
     PostScript XObjects zulassen: Nein
     Farbverläufe in Smooth Shades konvertieren: Ja
     Geglättene Linien in Kurven konvertieren: Ja (Grenzwert für Glättung: 0.1)
     Level 2 copypage-Semantik beibehalten: Ja
     Einstellungen für Überdrucken beibehalten: Ja
          Überdruckstandard ist nicht Null: Ja
     Adobe PDF-Einstellungen in PDF-Datei speichern: Ja
     Ursprüngliche JPEG-Bilder wenn möglich in PDF speichern: Nein
     Portable Job Ticket in PDF-Datei speichern: Nein
     Prologue.ps und Epilogue.ps verwenden: Nein
     JDF-Datei (Job Definition Format) erstellen: Nein
(DSC) Document Structuring Conventions:
     DSC-Kommentare verarbeiten: Ja
          DSC-Warnungen protokollieren: Nein
          EPS-Info von DSC beibehalten: Ja
          OPI-Kommentare beibehalten: Nein
          Dokumentinfo von DSC beibehalten: Ja
          Für EPS-Dateien Seitengröße ändern und Grafiken zentrieren: Ja

STANDARDS ----------------------------------------
Standards - Berichterstellung und Kompatibilität:
     Kompatibilitätsstandard: Ohne

ANDERE -------------------------------------------
Distiller-Kern Version: 8000
ZIP-Komprimierung verwenden: Ja
ASCII-Format: Nein
Text und Vektorgrafiken komprimieren: Ja
Minimale Bittiefe für Farbbild Downsampling: 1
Minimale Bittiefe für Graustufenbild Downsampling: 2
Farbbilder glätten: Nein
Graustufenbilder glätten: Nein
Farbbilder beschneiden: Ja
Graustufenbilder beschneiden: Ja
Schwarzweißbilder beschneiden: Ja
Bilder (< 257 Farben) in indizierten Farbraum konvertieren: Ja
Bildspeicher: 524288 Byte
Optimierungen deaktivieren: 0
Transparenz zulassen: Nein
ICC-Profil Kommentare parsen: Ja
sRGB Arbeitsfarbraum: sRGB IEC61966-2.1
DSC-Berichtstufe: 0
Flatness-Werte beibehalten: Ja
Grenzwert für künstlichen Halbfettstil: 1.0
RGB-Repräsentation als verlustfrei betrachten: Nein
Optionen für relative Pfade zulassen: Nein
Intern: Alle Bilddaten ignorieren: Nein
Intern: Optimierungen deaktivieren: 0
Intern: Benutzerdefiniertes Einheitensystem verwenden: 0
Intern: Pfad-Optimierung deaktivieren: Nein

ENDE DES REPORTS ---------------------------------

Die "Distiller Secrets" Startup-Datei ist eine Entwicklung der

IMPRESSED GmbH
Bahrenfelder Chaussee 49
22761 Hamburg, Germany
Tel. +49 40 897189-0
Fax +49 40 897189-71
Email: info@impressed.de
Web: www.impressed.de


Co nalezy do siebie?
Na duzej karcie znajduje sie pie¢ zyraf. Liczba ta jest przedstawiona na
trzy rézne sposoby:

Ja
ko S'Oalcdw

2 kO .
5 wrope¥ ™ \ jako cyfra 5 /

Karta z kostka do gry zawsze znajduje sie po lewej stronie karty z
obrazkiem, karta z liczba - jest w srodku, za$ karta z palcami znajduje sie
zawsze po prawe;j stronie.

1 COCUK iCiN OYUN

Butlin puzzle kartlari iyice karistirilip resim Uste gelecek sekilde masa
Uzerine yayilir. Resim kartlari deste halinde ters olarak masaya konur. En
Ustteki resim karti alinir ve buna uyan zar, sayi ve parmak puzzle kartlar
bulunarak yerlestirilir. Kiiciik cocuklar baslangi¢ta 1'den 5'e kadar olan sari
renkli kartlarla oynamalidirlar. Daha sonra diger kartlarla da oynayabilirler.

2-4 COCUK iQiN OYUN

Resim kartlari karistirilarak butiin ¢ocuklara esit olarak daditilir. 4 oyuncu
ile oynarken her oyuncuya 2'ser kart verilir ve artan kartlarla onlara ait
olan puzzle kartlar kenara ayirihr. Puzzle kartlari iyice karistirihp resimleri
Uste gelecek sekilde masa Uzerine yayilir ve oyun zari alinir. Bu zar Gizerin-
de 3 degisik (zar, say! ve parmak sayisi ) sembol vardir.

Qo zar resmi olan kartlar icin

1

2 .| sayiolan kartlar icin

W

parmak resmi olan kartlar icin

& |
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HANGI PARCA NEYE AiT

Buyuk resimli kartta herzaman belirtilen sayida hayvan resmi vardir.
Bu hayvan resimlerinin sayisi puzzle kartlarinda degisik sekillerde ifade
edilmistir.

Ornegin, 5 adet ziirafa, 5 noktali zar, 5 sayisi ve 5 parmak ile puzzle
kartlarinda gosterilmistir. Puzzle kartlarindan zar karti herzaman buyuk
resmin sol Ust kdsesine, sayi karti orta Uiste ve parmak karti sag Uste otu-
rur. Eger resimle ilgili dogru kartlar secilmisse zar, sayi ve parmak kartinin
resimlerini gosteren puzzle parcalari dogrudan yerine oturacaktir.
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Wersja dla jednego gracza

Karty-puzzle sg starannie przemieszane i utozone na stole obrazkami

do gory. Wszystkie karty z obrazkami sa umieszczone na kupce. Nalezy
pojedynczo bra¢ karty z obrazkiem z kupki i prébowac znalez¢ pasujace
karty-puzzle z rysunkami kostek do gry, palcéw i z cyferkami. Odnalezie-
nie pary sprawi Ci mnoéstwo radosci!

Mata wskazoéwka: na poczatku najlepiej jest uzywac do gry z6ttych kart
z obrazkami od 1 do 5. Gdy juz poznasz dobrze te cyferki, mozesz wiaczy¢
do gry pozostate niebieskie karty.

Gra dla 2- 4 graczy

Duze karty z obrazkami sg przemieszane. Kazdy gracz wybiera trzy karty

i ukfada je przed sobga obrazkiem do géry. Jesli w grze bierze udziat czte-
rech graczy, kazde dziecko otrzymuje tylko dwie karty. Pozostate karty z
obrazkami i pasujgce do nich karty-puzzle sg odtozone na bok. Mozesz
uzy¢ ich w nastepnej grze, wymieniajac wczesniej uzywane obrazki.
Dzieki temu w czasie gry bedziecie mogli uzywa¢ wszystkich kart od 1-10.
Karty-puzzle sa przemieszane i utozone na stole obrazkiem do gory.
Zapamietaj, ze na karcie mogga znajdowac sie trzy rézne symbole:

>

gs kostka do gry

1,

% palce

cyferki

W




Zagrajmy!
Zaczyna najmtodszy gracz. Zatézmy, ze ma karte z obrazkiem, na ktérym
znajduja sie 3 pieski, 6 tygryséw i 7 niedzwiadkéw panda.

Jesli rzuci kostka i wyrzuci symbol cyferki, szuka karty z cyfra 3, 6, 7. Jesli
znalazt odpowiednig karte z cyferka, np. 3, moze umiescic jg przy obrazku
z trzema pieskami. Nalezy dodac, iz gracz powinien powiedzie¢ na gtos:
+.Mam trzy pieski i cyferke 3".

Nastepnie przychodzi kolejka nastepnego gracza. Jesli wyrzuci symbol
np. reki, szuka karty z rysunkiem palcéw, ktérych ilos$¢ zgadza sie z liczba
na karcie z obrazkiem. Jesli gracz zauwazy, ze policzyt niepoprawnie i
karta nie pasuje do karty z obrazkiem, musi potozy¢ karte-puzzle z pow-
rotem na stole. Teraz kolej na nastepnego gracza.

Jesli gracz wyrzuci symbol, do ktérego skompletowat juz wszystkie odpo-
wiednie karty, nie ma szczescia - kolejke przejmuje nastepny gracz.

Zakonczenie gry
Pierwszy gracz, ktéry utozy wszystkie karty-puzzle przy swoich kartach z
obrazkami, wygrywa gre.

© 2009 Ravensburger Spieleverlag
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3-6yasarasi 1-4 oyuncu ile birlikte oynanabilen egitici bir sayi oyunu.
1'den 10'a kadar biyiklikler ve sayilar 6greniyoruz...

igiNDEKiLER:
1 adet lizerinde semboller bulunan zar
10 adet resimli kart
30 adet Gzerinde ( 10 adet zar resmi, 10 adet parmak resmi,
10 adet sayilar ) bulunan puzzle karti parcasi

SEVGILi ANNE BABALAR!

Gocuklariniz bu oyunla 1"den 10’a kadar olan sayilarin diinyasina girerler.
Burada bir zar, sayilar ve parmak sayilarini gésteren resimler yardimiyla
dogal olarak bir oyun icinde sayilari ve sayi saymasini 6grenirler.

OYUNA BASLAMADAN ONCE
Butuin resimli oyun kartlari ve bunlara bagli 3’er puzzle karti dikkatlice
kartonlarindan cikartilir.
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Igra se lahko za¢ne!
Najmlajsi igralec za¢ne igro. Recimo, da ima sliko treh psov, Sestih tigrov
in sedmih pand.

Ce sedaj ta igralec vrze kocko, na kateri je na primer prikazan simbol s
Stevili, mora poiskati del sestavljanke na kateri je napisano 3, 6, ali 7. Ce
na primer najde del s Stevilko 3, sme del poloziti k psom in tako sestaviti
sestavljanko. Ob tem pove: ,Imam 3 pse in nasel sem Stevilo 3!"

Sedaj je na vrsti naslednji igralec. Ta vrze kocko in kocka na primer pri-
kazuje simbol s prsti na roki. Igralec mora najti del s prsti, ki bo ustrezal
njegovi sliki. Ce izbere napacen del, ki ne ustreza njegovi sliki, mora del

poloziti nazaj na mizo in na potezi je naslednji igralec.

Ce kocka prikazuje simbol, za katerega je igralec zbral Ze vse dele, ima
pac¢ smolo in na vrsti je naslednji igralec.

Konec igre

Igralec, ki prvi sestavi vse svoje sestavljanke, je zmagovalec igre.

© 2009 Ravensburger Spieleverlag
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Tartalom:
10 Jatéktabla a kovetkez6 részekkel:
10 képkartya
10 dobdkocka-kartya
10 szamkartya
10 ujjkértya
1 dobdkocka abrakkal

Ebben a jatékban a gyerekek az 1 és 10 kozotti szamok vildgaval
ismerkednek meg, mikdzben hozzaszoknak az 6nallé szamolashoz, és
megtanuljak, hogyan lehet szamokat kifejezni a dobdkocka pontjaival,
szamjegyekkel vagy ujjaikkal

Ismerkedjiink a jatékkal
A legels6 jaték el6tt dvatosan pattintsuk ki a kartonokbdl a képkartydkat
és a hozzajuk tartozé kisebb kartyakat.



Minden szett a kovetkezoket tartalmazza:

A nagy képkartyakon lathatd bizonyos szamu allat. Az itt dbrazolt kar-
tyan pl. 5 zsiréfot lathatunk. Ez a szadm a kis kartydkon kiilonb6z6é moédon
jelenik meg:

L (Y@
poxode@ \43\‘“’ kartya 5-6s s
Do NG szamjeggyel re .
5 pO_\"_f__f__,_f-- Jeggy Yas Ujjal

a dobokocka-kartyan 5 pottyot latunk, a szamkartyan az 5-6s szamjegyet,
mig az ujjkartyan a kéz 5 kinyujtott ujjat. A dobokocka-kartyat a képkar-
tya bal oldalara, a szamkartyat kdzépre, az ujjkartyat pedig a jobb oldalra
kell illeszteni.

Razlic¢ica za enega igralca

Vse dele sestavljanke dobro premesajte in jih razporedite po mizi, tako
da bodo vidni motivi. Vse velike slike zlozite v kup. Nato vzemite zgornjo
sliko s kupa in skusajte najti ustrezni del s pikami na kocki, del s stevilom
in del s prsti na roki. Kljub temu da igrate sami, bo zelo zabavno.

Malo pomoci: Na zacetku je najbolje igrati z rumenimi slikami od 1 do 5.
Ko ta stevila ze dobro poznate, lahko dodate ostale modre slike.

Razli¢icaza 2 - 4 igralce

Velike slike dobro premesajte. Vsak igralec dobi 3 slike, ki jih polozi pred
sebe tako, da vsi vidijo motive na slikah. Ce igro igrajo $tirje igralci, potem
vsak dobil le 2 sliki. Odvecne slike z njihovimi deli odstranite iz igre. Te
slike in dele lahko uporabite pri naslednji igri, ko boste odstranili druge
slike in njihove dele. Tako boste lahko igrali z vsemi Stevili od 1 do 10.
Preostale dele sestavljanke dobro premesajte in jih razporedite po mizi
tako, da bodo motivi vidni. Kocka prikazuje 3 razli¢ne simbole:

Za dele s pikami na kocki

Za dele s stevili

Za dele s prsti na roki

@& &8

N



Vsaka sestavljanka je sestavljena iz:
Pred vami je slika 5 Ziraf. To Stevilo lahko zapiS$emo na razli¢ne nacine:
s 5 pikami na kocki, kot Stevilo 5 ali pa s 5 prsti na roki.

na \40(—\‘\_ - stevilo 5 Spr. Stov a
e ok

Del s pikami na kocki se vedno nahaja na levi strani nad sliko. Del s
Stevilom je vedno na sredini in del s prsti na roki je vedno na desni strani
nad sliko.
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Valtozat egy jatékos részére

A puzzle-kértyadkat alaposan 6sszekeverve teritslik szét az asztalon fejjel
felfelé, a képkartyakat pedig egy kupacban fejjel lefelé helyezziik el. Huz-
zuk fel a legfels6 képkartyat, és igyekezziink megtaldlni a hozza tartozé
kis kartyakat. Ez bizony jé kis mulatsag lesz!

Egy kis otlet: Kezdetben célszer( a sarga kartyakkal jatszani, amelyeken
1-5-ig taldljuk a szdmokat. Ha ezeket mar jél ismerjiik, akkor vegyik elé a
kék kartyakat.

Valtozat 2-4 jatékos részére

A nagy képkartyakat keverjik 6ssze. Minden gyerek kap harmat, ezeket
képpel folfelé maguk elé teszik. Ha négyen jatszanak, akkor csak kettét-
kett6t kapnak. A megmaradt képkartydkat félretessziik és kivalogatjuk a
hozzajuk tartozé puzzle-kartyakat is. Ezeket majd a kbvetkezd jatékban
fogjuk hasznalni, és helyettiik masokat tesziink félre. igy aztan egymas
utan valamennyi, 1-10-ig terjed6 szam sorra ker(l a jaték folyaman.

A puzzle-kartyakat jol 6sszekeverjik, és képpel felfelé szétteritjik az
asztalon. Odakészitjiik a dobdkockat, amelyen harom kiilonb6zé abra
lathato:

>

gs A dobdkocka-kartyara utalo abra

1 2,| Aszédmkartydra utal6 dbra

W

% Az ujjkértyara utald dbra



Kezdédjék a jaték!
A legfiatalabb jatékos kezd. Tegyik fel, hogy kap egy képkartyat harom
kutydval, egyet hat tigrissel, és egyet hét pandaval. Ha most dob a
kockaval, és a szamkartyara utalé jel 1athaté a kockén, akkor kikeresi a
kis kartyak kozul a harmas, a hatos vagy hetes szamkartyat.

Ha eltaldlta pl. a harmast, akkor a helyére illeszti, és hangosan kialtja:
,an harom kutydm és a harmas szamom”

Most a kdvetkezd jatékoson a sor. Dob a kockaval, és ha pl. a kezet
abrazol6 4brat dobja, akkor olyan ujjkartyat keres, ami illik az egyik
képkartyahoz. Ha nem siker(l jo kartyat elvennie, akkor vissza kell
tennie kozépre, és a kovetkezd jatékoson a sor.

Ha egy jatékos olyan abrat dob, amelybdl mar minden képkartyajan
megvan az odailld darab, akkor sajnos nem volt szerencséje, ebbdl a
korbél kimarad, és a kovetkezé jatékoson a sor.

A jaték vége
Az a gyerek nyeri a jatékot, aki képkartyaihoz els6ként illeszti hozza az
0sszes odavald puzzle-kartyat.
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Otroci bodo spoznali Stevilke od 1 do 10 in se ob tem zabavali. Sami se
bodo ucili Steti, spoznali bodo, kako stevilo predstavimo s pikami na
kocki, s prsti roke in ga zapisemo.

Vsebina:
10 sestavljank, ki so sestavljene iz slike, pik na kocki, tevila in prstov na roki.
1 kocka s simboli

Spoznavanje Stevil
Pred prvo igro izlocite dele sestavljanke iz kartonskih sablon.
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