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DJ08583 Cool School — ABC Rapido

Starost: 5-10 let | Stevilo igralcev: 2—6 | Trajanje igre: 15 minut

Vsebina igre: 1 igralna plosca, 6 lesenih figuric, 1 ruleta in 2 leseni kocki.

Cilj igre: Zmaga igralec, ki prvi doseze ciljno polje z zvezdo.

Priprava igre:

e Sestavite igralno plosco iz 4 delov. Skupaj z otroki si oglejte ¢rke na plosci po abecednem vrstnem redu ter startno in konéno

polje.
e Skupaj poimenujte kategorije na ruleti.

Kategorije na ruleti

rS—— ?, » . .
-, Al Film, risanka ali
EXEd  serija

Rastlina (drevo, : ~ Kraj (mesto,
cvetlica ...) driava, regija ...)

Hrana (sadje,
\ zelenjava, jed ...)

Ime % Predmet
Potek igre:

Vsak igralec izbere figurico in jo postavi na startno polje.
e Zacne najmlajsi igralec. Vrze dve kocki naenkrat.

Oblacila

y y Kocka z 1-6 pikami doloca Stevilo polj, za katera se figurica lahko premakne.
|

=S
Q@ Kocka s slikami rok doloca Stevilo besed, ki si jih mora igralec izmisliti.

Mozno je tudi igrati brez kocke z rokami, odvisno od starosti igralcev. V tem primeru si je treba v vsakem krogu igre izmisliti le
eno besedo.

e |gralec premakne svojo figurico naprej za toliko polj, kolikor kaze kocka (1, 2, 3, 4, 5 ali 6).

e Nato igralec zavrti kazalec na ruleti. Kazalec bo prikazal eno od 9 kategorij.

e Odvisno od Stevila, ki ga doloci kocka s slikami rok, si mora igralec izmisliti 1, 2 ali 3 besede v dani kategoriji. Besede, ki si jih
mora igralec izmisliti, se morajo zaceti na c¢rko, na kateri stoji njegova figurica (A, B, C, D itd.).

Primer:

Figurica stoji na polju s crko E.

Pikcasta kocka prikazuje 5 pik = premaknem figurico za 5 polj naprej in se ustavim na polju s
Crkio J.

Kazalec na ruleti je pokazal kategorijo Dejavnost.
Kocka z rokami kaZe 2 prsta = Izmisliti si moram 2 dejavnosti, ki se zacneta na crko J.

Da igralec uspesno opravi nalogo, mora natancno slediti navodilom = izmisliti si predpisano stevilo besed in to morajo biti
besede, ki dejansko obstajajo.

Igralec nadaljuje z igranjem. Ko igralec ne izpolni naloge, je na vrsti naslednji igralec, ki vrze 2 kocki. Igra poteka v smeri
urinega kazalca.

agatinsvet.si — ustvarjalne, lesene in didakti¢ne igre, Solske potrebscine in torbe

To besedilo je intelektualna last druzbe K+L NET, s.r.o. (upravljalec www.agatinsvet.si) in se brez njenega soglasja ne sme distribuirati,
spreminjati ali kako drugace uporabljati v komercialne namene.
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Posebna polja
Na igralni plos¢i so posebna polja. Ce se igralec ustavi na takem polju, mora slediti naslednjim navodilom:

. Ko se igralec ustavi na polju s Skrjanckom, vsi igralci igrajo isto¢asno.
@ Prvi igralec, ki si izmisli eno besedo v zahtevani kategoriji, je zdaj na vrsti.
Igra se nadaljuje kot obicajno, zacensi z igralcem, ki je pravilno odgovoril.

Ce se igralec ustavi na igri$¢u s kobilico, vsi igralci igrajo isto¢asno.
Prvi igralec, ki siizmisli eno besedo v zahtevani kategoriji, se premakne za 2 polji naprej. Ostali igralci se
premaknejo za 2 polji nazaj. Igra se nadaljuje obi¢ajno, zacensi z igralcem, ki je pravilno odgovoril.

Ce se igralec ustavi na tem polju, ponovno vrie kocko in ponovno igra, ne da bi zavrtel rulete (kategorija se ne
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¢@§; Cas je za domaco nalogo! Ce se igralec ustavi na tem polju, enega kroga ne igra.
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& spremeni).

Konec igre
Da igralec zmaga, mora pristati natan¢no na polju z zvezdo.

Ce $tevilo, ki je padlo na pikéasti kocki, presega Stevilo preostalih polj, se igralec premakne na polje z zvezdo in nato nazaj za
preostalo stevilo polj. Nato nadaljuje svojo potezo kot obicajno, v smeri zvezde.

Opozorilo: Igra vsebuje majhne delce. Avtorica igre: Eva Gallizzi
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