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Игра развивает навыки в следующих областях:  

Сведения об игре:  

5+ 20 мин

Математика: счет, первые вычисления, разложение на количество, 
присвоение числа и изображение куба

Речь: развитие речи при сборе и сложении чисел, произвольная речь

Искусство: умение распознавать и называть цвета

Возраст
Количество 

игроков
Время 
игры

2 - 4
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Contents
a) 40 wooden numbers
b) 1 large number die
c) 1 spotted die
d) 1 joker die
e) 4 game pieces
f ) 4 game boards

Contenido
a) 40 números de madera
b) 1 dado numérico grande
c) 1 dado de puntos
d) 1 dado con comodín
e) 4 fichas
f ) 4 tablero de juego 

Contenuto
a) 40 numeri in legno
b) 1 dado numerato grande
c) 1 dado per i punti
d) 1 dado joker
e) 4 figure di gioco
f ) 4 scheda di gioco 

		

Contenu
a) 40 chiffres en bois
b) 1 grand dé à chiffres
c) 1 dé à points
d) 1 dé joker
e) 4 figurines de jeu
f ) 4 plateau de jeu 

Inhoud
a) 40 houten getallen
b) 1 grote dobbelsteen met getallen
c) 1 dobbelsteen met punten
d) 1 jokerdobbelsteen
e) 4 spelfiguren
f ) 4 spelbordje 

	 	游戏配件
a) 40 个木制数字
b) 1 个点数骰子
c) 1 数字骰子（1-6）

	 d) 1 个幸运骰子
	 e) 4 个游戏小人
	 f ) 4 张游戏板

a)

b) c) f )

e)

d)

ПОГОНЯ ЗА ЧИСЛАМИDas Spiel fördert:  
The game develops/Le jeu favorise/El juego fomenta/Het spel stimuleert/Questo gioco stimola/ 游戏培养：
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          Автор

Клаус Флейшманн живет в районе Фогельсберг (Гессен) и основной его 
деятельностью в компании Beleduc являются продажи. Свой многолетний 
опыт работы он начал в качестве представителя свободной торговли для 
детских садов и школ. Его опыт производства помогает ему в разработке 
новых идей игр, которая всегда фокусируется на удовольствии от игры.
В реализации хобби-автору важно открыть новые пути и пробудить 
любопытство игроков.

          Author

Klaus Fleischmann lives in the Vo-
gelsberg district of Hesse and his 
main work is in Beleduc sales.  He 
began his many years’ professional 
experience as a free sales agent 
for kindergartens and schools.   
His experience with products 
helps him when developing new 
game ideas, with fun always in the 
foreground.  It is important to the 
hobby author to realise his ideas 
in new ways, thus awakening the 
players’ curiosity.

          Auteur

Klaus Fleischmann woont in de 
Landkreis Vogelsberg, Hessen 
en werkt fulltime voor beleduc 
in de verkoop. Hij begon zijn 
jarenlange beroepservaring als 
freelance verkoopmedewerker 
voor kleuterscholen en scholen. 
Zijn productervaring helpt hem 
bij het ontwikkelen van nieuwe 
spelideeën waarbij plezier in 
het spelen voorop staat. Bij het 
vormgeven van ideeën is het voor 
de hobbyauteur belangrijk om 
nieuwe wegen in te slaan en de 
nieuwsgierigheid van de spelers 
op te wekken.

          Auteur

Klaus Fleischmann habite à 
Vogelsbergkreis Hessen et travaille 
principalement chez beleduc. Il 
a débuté sa longue expérience 
professionnelle en tant que repré-
sentant commercial indépendant 
pour des crèches et des écoles. 
Son expérience produit l‘aide à 
développer de nouvelles idées 
de jeu, dont le maître-mot est 
toujours l‘amusement. L‘auteur 
amateur attache une grande 
importance à la découverte de 
nouvelles solutions et à l‘éveil de 
la curiosité par le jeu.

          Autore

Klaus Fleischmann vive nel Cir-
condario di Vogelsberg dello stato 
tedesco dell‘Assia e lavora nel 
reparto commerciale dell‘azienda 
Beleduc.  La sua esperienza 
pluriennale è legata all‘attività 
di rappresentante commerciale 
freelance per gli asili e le scuole. 
Forte dell‘esperienza acquisita 
negli anni, contribuisce allo svilup-
po di nuove idee di gioco in cui il 
divertimento è sempre l‘obiettivo 
principale. Per la riuscita ottimale 
di un gioco l‘innovazione gioca un 
ruolo fondamentale, poiché serve 
a suscitare la curiosità nei piccoli 
giocatori.

          Autor

Klaus Fleischmann vive en el 
distrito rural de Vogelsbergkreis, 
en el Estado Federal de Hesse, y 
ejerce su actividad profesional en 
el departamento de distribución 
y ventas de beleduc. Su extensa 
experiencia profesional comenzó 
como representante comercial 
autónomo para guarderías y 
escuelas. Su experiencia con el 
producto le ayuda en el desarrollo 
de nuevas ideas de juegos en los 
que la diversión siempre es lo 
primero. Al ponerlas en práctica, 
para este creador aficionado es 
importante emprender nuevos ca-
minos para despertar la curiosidad 
de los jugadores.

														游戏作者

Klaus	Fleischmann住在黑森州的
福格尔斯山，目前任职于Beleduc
公司并担任产品销售工作。Klaus
Fleischman凭借多年的专业经验为
幼儿园和学校做免费销售代理，
他拥有丰富的产品经验，帮助他
开发新的游戏理念。在设计产品
的时候，Klaus	Fleischman总是将
游戏乐趣放在首位。同时，作者
自身也对游戏有着浓厚的兴趣，
这样使得他不断创造新的游戏方
式，从而唤醒玩家的好奇心。
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22800 Погоня за числами
Кто первый сможет набрать достаточное количество очков, чтобы выиграть гонку чисел? Цель 

этой игры - первым собрать целевое число. Здесь потребуется быстрота и 

познавательная способность. Но будьте осторожны, не позволяйте своим соседям сбить 

вас с толку!

Подготовка к игре
Сначала выберите один из двух вариантов игры. Либо вы играете в 1-й вариант игры, 

используя кубик с джокером и без числа 1 и можете, таким образом, ”украсть” у ваших соседей 

числа, либо вы выбираете для игры более легкий 2-й вариант с использованием обычного 

кубика и числа 1 в игре, но без возможности ”украсть” числа у других игроков. 

Вариант 1 с использованием кубика с джокером 
Для этого варианта игры удалите, прежде всего, из игры число 1. В этом варианте вам 

потребуется кубик с джокером, на котором вместо числа 1 изображена синяя звезда. Другой 

маленький кубик с точками вы можете отложить в сторону, в этом варианте игры он не 

используется.  Положите все оставшиеся числа, кубик с символами и большой кубик с 

числами на середину стола. Каждый игрок получает одну игровую панель и одну фишку, чтобы 

отмечать свой счет. 

Ход игры 
Самый младший игрок может начинать игру. Сначала он бросает большой кубик с числами

для определения целевого числа. Затем он должен бросить кубик с джокером. Если на 

кубике выпадает число, то игрок может взять его из центра стола. Как только на кубике выпадает 

джокер, то игрок остается ни с чем и наступает очередь следующего игрока.

Теперь игроки по очереди бросают кубик с джокером и пытаются собрать число в 

соответствии с результатом, выпавшим на кубике. Тот, кто первым с помощью собранных

чисел сможет составить целевое число, кладет его в середину и может продвинуть свою фишку в
соответствии с количеством очков, начиная с 1 на своей игровой панели. Наряду с целевым числом

большой кубик указывает либо на одно, либо на два победных очка, и Вы получаете эти очки,

если можете составить число. Если кто-то из игроков составил целевое число, следующий игрок 

определяет новое целевое число, бросая большой кубик с числами. Целевое число определяется

всегда с помощью большого кубика только в том случае, если предыдущее целевое число было 

составлено игроком, который был в очереди.

Игрок может составлять свои числа (напр., 3+4) в соответствии с целевым числом только в том 

случае, если подошла его очередь. Если у игрока выпадает символ-джокер, то он может  забрать 

число у одного из игроков по своему выбору. Если, благодаря этому он может уже образовать 

целевое число, то он складывает соответствующие числа и двигает свою фишку вперед на 

игровой панели. Если после того, как игрок 

- Удалите из игры число 1 
- Положите числа на середину
стола
- Приготовьте кубик с джокером
и большой кубик с числами
- Каждый игрок получает одну 
игровую панель 
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бросил кубик, он не может образовать целевое число, то он сохраняет свои числа и пытается это 

сделать при последующем бросании кубика с джокером. Если он смог составить целевое число, но 

у него еще остались числа, он может их так же оставить у себя. Числа, полученные после бросания 

кубика с джокером, сохраняются у игрока до тех пор, пока они не будут составлены, и их можно 

взять с собой в следующие раунды. Собранные числа раз за разом помещаются в центр.

После того, как на кубике с джокером выпало:

Конец игры
Игра окончена, если один из игроков первым набрал семь победных очков. 

Вариант 2 с использованием обычного кубика
В этом варианте игры используются все числа, а вместо кубика с джокером возьмите обычный 

кубик с точками. На этом кубике показаны все числа от 1 до 6 и на нем нет синей звезды. Теперь 

положите все остальные числа, маленький кубик с точками и большой кубик с числами на середину 

стола. Каждый игрок получает одну игровую панель и одну фишку, чтобы отмечать свой счет. 

С помощью 

кубика с цифрами

определите 

целевое число

По итогу хода: 
игрок не набрал 

достаточно очков, 
чтобы собрать 

целевое число

Игрок набрал 

достаточно очков, 

чтобы собрать 

целевое число

(3+4=7)

Бросьте 

кубик с 

джокером

На кубике с 

джокером

выпало число

Следующий игрок 

бросает кубик с 

джокером

Игрок кладет свои числа 

в центр и продвигает 

свою фишку на игровой 

панели на 1 очко вперед

На кубике с 

джокером

выпала звезда

Следующий игрок

выбрасывает на 

кубике новое 

целевое число, до 

того, как бросит 

кубик с джокером

Начинается 

следующий 

раунд

Возьмите 

соответствующее 

число

Возьмите число у 

любого из игроков
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Ход игры 
Самый младший игрок может начинать игру. Сначала он бросает большой кубик с числами 

для определения целевого числа. Затем он должен бросить кубик с точками. После этого

игрок может взять из центра стола выпавшее число.

Теперь игроки по очереди бросают кубик с точками и пытаются собрать число в соответствии с

результатом, выпавшим на кубике. Тот, кто первым с помощью собранных чисел сможет

составить целевое число, кладет его в середину и может продвинуть свою фишку в соответствии

с количеством очков, начиная с 1 на своей игровой панели.  Наряду с целевым числом большой

кубик указывает либо на одно, либо на два победных очка, и Вы получаете эти очки, если

можете составить число.   Если кто-то из игроков составил целевое число, следующий игрок

определяет новое целевое число, бросая большой кубик с числами. Целевое число определяется

всегда с помощью большого кубика только в том случае, если предыдущее целевое число

было составлено игроком, который был в очереди.                                                              
Игрок может составлять свои числа (напр., 3+4) в соответствии с целевым числом только в том

случае, если подошла его очередь. Если после того, как игрок бросил кубик, он не может 

составить целевое число, то он сохраняет у себя эти числа и пытается это сделать при

последующем бросании кубика с точками. Если он смог составить целевое число, но у него еще 

остались числа, он может их так же оставить у себя.  Выпавшие после бросания кубика с 

джокером целевые числа сохраняются у игрока до тех пор, пока один из игроков не составит их, 
эти же числа можно взять с собой в следующие раунды. 

После того, как на кубике с точками выпало:

С помощью большого 

кубика определите 

целевое число

По итогу хода:
игрок не набрал 

достаточное 

количество очков, 
чтобы составить 

целевое число

Теперь игроки 

должны бросить 

кубик с точками

На кубике с 

точками 

выпало число

Следующий игрок 

бросает кубик с 

точками

Возьмите 

соответствующее 

число

- Распределите на столе все 
числа
- Приготовьте маленький кубик
с точками и большой кубик с 
числами
- Каждый игрок получает одну 
игровую панель 
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Конец игры
Аналогично варианту 1 игра заканчивается, если один из игроков первым набрал семь

победных очков.

Советы родителям 
Числа (цифры) для детей - поначалу всего лишь абстрактные образы. Помогите своему ребенку, 
включив числа в игру. Где повсюду в повседневной жизни можно увидеть числа и что они 

означают? Как могут числа (цифры) помочь разобраться в повседневной жизни (напр., телефонные 

номера, информация о весе на продуктах питания, ограничения скорости...)?

Рекомендации воспитателям

Игры в арифметику (Возраст: 5+): 
Используйте числа, чтобы решать простые математические задачи с детьми. Вы также 

можете использовать бусины или иные материалы, чтобы разъяснить величины чисел.
До скольки дети уже умеют считать?

Уголок чисел (Возраст: 5+): 
Поиграйте в эту игру в большом помещении.  Все дети собираются в центре

помещения. По команде, например,  „Пять в каждом углу“ группа делится и дети

разбегаются по углам. Если в одном углу оказалось больше названного количества 

игроков, то участники должны найти себе другой угол или выйти из игры.

Рисуем числа (Возраст: 5+): 
Нарисуйте вместе с детьми картину с числами. Каждый ребенок может нарисовать или 

наклеить свое любимое число. В итоге все детские рисунки склеиваются в большую

картину чисел. Каких-то чисел больше, чем других? Посчитайте вместе с детьми, 

сколько различных чисел на картине (как часто они встречаются). 

Игрок набрал 

достаточное 

количество очков,
чтобы составить 

целевое число

Игрок кладет свои числа в
центр и передвигает свою 

фишку на игровой панели

на 1 очко вперед

Следующий игрок

выбрасывает новое 

целевое число, 
а затем бросает 

кубик с точками

Начинается 

следующий 

раунд


