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@ 60 plocica u pet boja. Svaka plocica
je razlicita, sa brojemod1do 60
jednom, dve ili tri tacke na prednjoj
strani.

@ 4 postolja: Svako sa pet otvorai Sest
e useka za plocice. P e

IMAM PET! je igra logike i dedukcije.

CILJ IGRE

e e e s . i .. ® 4 paravana
Budite igrac koji ¢e prvi pogoditi svojih pet
a skrivenih brojeva, koristeéi samo tragove g ® 4 table —

otkrivene tokom igre! @ 4 flomastera ot
{43[52]5e]

POSTAVRA

A. Svaki igra¢ uzima jedan paravan, jednu tablu i jedan flomaster. Postavite paravan ispred sebe, a tablu iza
paravana, tako da ostali igraci ne mogu da je vide.

Na tabli je prikazano svih 60 plocica, sa njihovim bojama, brojevima i brojem tacaka.

B. Promesajte svih 60 plocica licem nadole na sredini stola. To su zalihe.

€. Svaki igra¢ uzima jedno postolje i postavlja ga ispred svog paravana tako da ostali igraci mogu da ga vide.
Strelica na postolju treba da pokazuje na vasu desnu stranu.

» Ukoliko igra manje od Cetiri igraca vratite preostale komponente u kutiju.

Svaki igrac povlaci po jednu nasumicnu
ploCicu svake boje iz zaliha. Ne smete
pogledati brojeve na ploCicama. Postavite
ih ispred svog postolja, tako da su brojevi
okrenuti ka ostalim igracima.

VAZNO!
Tokom igre, ne smete da pogledate brojeve na svojim
plocicama, niti smete naglas da procitate brojeve na

plo¢icama ostalih igraca.




Sada zamolite jednog od svojih protivnika
da stavi vasih pet plocica u otvore na
postolju. Mora da ih poreda u rastuci niz,
u smeru strelice, postavljajuci plocicu sa
najmanjim brojem pored simbola =), a sa
najveéim pored simbola +,.

D. Izaberite igraca koji ¢e nasumicno
izvuci po jednu plocicu svake boje i sve ih
postaviti licem nagore pored zaliha.

Primer kako treba postaviti plocice u rastuci niz

Primer postavke partije
za triigraca

Pre pocetka partije, svaki igrac¢
precrtava na svojoj tabli sve brojeve

\nagore pored zaliha.

vidljive na plo¢icama protivnika, kao i
brojeve na pet ploc¢ica okrenutih licem

e

Sada partija moze da pocne!



TOR IGRE

Najmladi igrac igra prvi. PoCevsi od prvog igraca i nastavljajuci u smeru kretanja kazaljke na satu, svaki igrac
na svom potezu odigrava sledeée dve akcije, uvek ovim redom: 1. OKRENITE PLOCICU, zatim 2. PITAJTE ZA
TRAG.
_ p— - _

1. OKRENITE PLOCICU 7 \ { < 5 | =

Povucite jednu plocicu, boje po vasem izboru, iz a

zaliha. Okrenite je licem nagore, izgovorite njen broj %ﬂ‘ ‘%2 3°| )

naglas, a zatim je postavite pored drugih pet plocCica ! N *

koje su ve¢ okrenute licem nagore pored zaliha.

2.PITAJTE ZA TRAG
Izaberite bilo koju plo¢icu od onih okrenutih licem nagore (uvek c¢e biti Sest plocica). Iskoristite je da
pitate igraca levo od sebe da vam da jednu od dve vrste tragova: KATEGORIZACIJA ili POREDENJE.

KATEGORIZACIJA @ POREDENJE

Zamolite igraca levo od sebe da kategoriSe Uzmite ologicu koiu ste izabrali i tavite i bil
plo€icu koju ste izabrali u odnosu na pet zmité ploCicu Koju ste izabrall | postavite Jé na brlo
koju ploCicu na svom postolju. Boje ne moraju da se

plocica na vaSem postolju. Da bi to uradio, dudaraiu. Pitaite iarad o
on mora da postavi tu plocCicu licem nagore, podudaraju. Fitajte Igraca sa svoje leve €3]
strane da li te dve plocice imaju isti broj \

u jedan od Sest useka na vasoj tabli. PloCicu tadaka. O %o pitani Se d
mora da postavi tako da se uklapa u rastuéi niz Sl CR e LIt o]l fr.“.e mo"ze g 3OMN50) g e
odgovori samo sa ,Da" ili ,Ne". Gl -

plocica na vaSem postolju.
Primer: Anastasija bira plocicu (&

37 i daje je Srdanu, koji je 33 \q
zatim postavlja u usek 50) A
izmedu plodica 35 i 46 na EE .

Primer: Anastasija bira plocicu
37 i postavija je na plavu
plocicu na svom postolju. Pita
njenom postolju.

Srdana da li ove dve plocice
imaju isti broj tacaka. Srdan ih  m ;g w23
uporeduje i odgovara: ,Da’.

Postavite plocicu koju ste izabrali licem nagore izmedu

® Svaka plocica postavljena na ovaj nacin . A o -
postolja i paravana, u liniji sa plocicom sa kojom je uporedena.

ostaje vidljiva svim igracima do kraja igre.
® Ukoliko treba da postavite plo€icu u usek _'._'_‘ ».w= Anastasija postavija plodicu 37

gde se vec nalazi jednaili viSe plocica, )

stavite je ispod onih koje su ve¢ postavljene

tamo, vodeci racuna da se sve plocCice vide.

izmedu svog postolja i paravana,
u liniji sa plavom plocicom.

® Savet: Ukoliko je odgovor ,,Ne”, postavite plocicu
pod uglom.

® Svaka plocica postavljena na ovaj nacin ostaje

vidljiva svim igracima do kraja igre.




® Vas potez se sada zavrSava, a sledeci na potezu je
igrac sa vase leve strane. Mozete koristiti svoju tablu
da precrtate sve brojeve koje mislite da mozete da
eliminiSete na osnovu zakljucaka koje donosite.

» Koristite pet belih polja na vrhu table da zapiSete brojeve
svojih plocica dok donosite zakljucke.

» Pogledajte smer strelice da biste se podsetili da brojeve
poredate na ispravan nacin, u rastuci niz.

~0, ne! Pogresio sam...”

Ukoliko mislite da ste napravili greSku u bilo kom trenutku tokom igre, ne brinite!

Mozete lako da obriSete ono Sto je na vasoj tabli i ponovo izvedete zakljucke od pocetka.

Sve plocice otkrivene tokom igre ostaju vidljive svim igracima, tako da vam nece trebati mnogo
vremena da ponovo donesete zakljucke i vratite se u igru!

® Ukoliko ste pogodili sve svoje ® Ukoliko ste napravili jednu ili vise greSaka, izgubili
brojeve, odmah pobedujete - ste - STETA! ViSe ne uCestvujete u igri ali nastavite
CESTITAMO! da pratite kako biste saznali ko ¢e biti pobednik!
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