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IGRA KOJA RAZMRDAVA PRSTE
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SADRZAIJ IGRE

o Cvrsta kartonska kutija (podloga za igru) - ‘f'”

e Dve table sa cetiri razlicite igre

Seta tokena (figurica) — 9 kom

e Grafomotiricke kocke — set 2 kom

o Plasti¢ni ram (martinela)

CILJ IGRE

ruke sto je narocito vaz
3 3 %
raju sve prste.

zabava za celu porodicu.

PRAVILA IGRE

LR kockica odreduje ruku. L je oznaka za LEVU ruku, R
za desnu ruku. Sanse su postavljene 50% za levu i 50
% za desnu ruku.

L —leva ruka

R — desna ruka

Numericka kockica odreduje prst na ruci.

1 - pikanje kaziprstom R

2 —pikanje srednjim prstom
3 — pikanje domalim prstom

4 — pikanje malim prstom



su postavljeneﬂo-da &3,33% bacanja odreduje kaziprst, 33,33 % odreduje srednji prst, dok ¢e domali prst biti odreden u
“fﬁ,ﬁﬁ %, kao i mali pr i msmm procentu, 16,66 %.

‘ Uvek se bacaju obe pﬁlozene kocklce Kombinacija kockice odreduje kojim prstom ce se izvoditi sledeci potez.

Prlmer Kada kock|ce pokazu 3 i L, znaci da se slededi potez mora odigrati domalim prstom leve ruke. Potez znaci pikanje, kao na
slici ispod. :

OPSTA PRAVILA — ODREDIVANJE IGRACA NA POTEZU

U prvoj partiji prvi potez izvodi igrac koji prvi baci kockicu i dobije simbol kaZiprsta. Ako oba igraca dobiju simbol kaZiprsta, bacanje
za prvi potez se nastavlja. Svaku sledecu partiju pocinje igrac koji je izgubio prethodnu (ovo pravilo vazi za sve Cetiri igre).

OPSTA PRAVILA — TOKENI

Jednobojni tokeni predstavljaju igrace u igrama fudbal i koSarka tj. letece tanjire u igri Svemirski karambol.

Sareni tokeni su loptice.

Postauviti figurice prema zada‘um pravilima i igra moze da pocneI _ » y L =

PRAVILA POJEDINACNIH IGARA

1. FUDBAL

Igrac baca dve kockice, i pika dva puta prstom koji su odredile kockice.
Prvi put pika direktno loptu, ali tim potezom ne sme postici gol. Drugi put pika fudbaxl‘e)

Posle gola, na potezu je uvek igrac koji je primio gol;

mesta.
Ukoliko lopta zavrsi van terena, vraca se na sredinu i na potezu je igrac koji nije izbacip loptu;

Igra se do 3, Sto znaci da pobeduje igrac koji postigne treci gol; .



2. KOSARKA
2.1. BASKET JEDAN NA JEDAN

Igrac baca dve kockice, i pika dva puta prstom koji su odredile kockice.
Prvi put pika direktno loptu, ali tim potezom ne sme postici kos. Drugi put pika kosarkasa, kojim pokusava da loptu posalje u kos;
lgrac ne sme igracem pogoditi direktno igraca, a u t slucaju da se to dogodi, protivnik ima slobodno bacanje;

Pobeduje igrac koji prvi stigne do postigne sedam koSeva;

2.2. TAKMICENJE U TROJKAMA

Igra¢ na potezu postavlja sedam tokena unutar belih krugova na jednoj strani terena, potom baca kockicu da bi dobio zadati prst
za takmicenje u trojkama;

Pika ih zadatim prstom direktno u blizi kos, i to mora piknuti svih sedam za minut, a za to vreme drugi igra¢ sklanja promasene
tokene;

Pobeduje igrac koji ubaci vise “trojki”;

3) BILJAR

3b) Kugle se postavljaju u oznaceni trougaoni raspored, kugla za gadanje na belu tacku;

3c) Pika se uvek crno-belom kuglom, i to prstom koji je odredila kocka.

3d) Igrac koji ubaci svoj token u rupu ponovo je na potezu, inace se potezi igraju naizmenicno;

3e) U slucaju da igra¢ ubaci u rupu crno-beli token, gubi potez a protivnik pika novi crno-beli token sa pocetne pozicije;

3f) Pobeduje igrac Ciji svi tokeni prvi zavrse u rupama.

4) SVEMIRSKI KARAMBOL

4a) Svaki igrac pocinje partiju sa tri leteca tanjira, svoja svemirska broda. Oni se postavljaju na oznacena mesta;
4b) Citavu partiju igradi igraju naizmeniéno, po jedan potez; Kockice za zadavanje prsta za pikanje se-bacaju pre svakog poteza;
4c¢) Cilj je pogoditi suparnicki svemirski rod i uterati ga u neku od crnih rupa;

4d) U slucaju da neki brod zavrsi van table, potapa se u crnu rupu jedan brod igraca koji je izazvao izletanje. Svemirski brod igraca
koji nije izazvao izletanje vraca se na sredinu table;

4e) Gubi igrac ¢iji svi svemirski brodovi zavrse u crnim rupama;

SPREMITE SE, POLECEMO
U NOVU AVANTURU!

Grafomotoricke kocke i A4 martinela su predmeti posebno zasticenog
autorskog prava i zavedeni su u Zavodu za intelektualnu svojinu u
Beogradu pod brojevima A0151/2018 i A0175/2018.
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Od istog autora

Martina zagonetna kutija — set od tri igre

Zagonetne domine — drustvena igra za razvoj logicke inteligencije
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