NEOBVEZNI IZBIRNI PREDMET
TEHNIKA

Igra MLIN ali SPANA
CAS: 2 uri (5.1.in 12.1)

Vsi verjetno poznate igro mlin.
IZDELALI BOMO PODLAGO IN
NAREDILI IGRALNE ZETONE.
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Za podlago potrebujete material na katerega

lahko risete (karton, lepenka, deska). p—l—<

Na podlago narisete kvadrate kot kaze

slika ? * ’ . . +
Kako velik bo kvadrat je odvisnho od ._T_<
velikosti materiala, ki ste ga nasli. Vendar
naj ne bo manjsi od 12 cm.
- ’- -
V vedji kvadrat vriSite Se dva manjsa. l
L *

Za igro potrebujete za vsakega igralca po 9 figuric ali Zetonov.

Vsak igralec ima figurice drugacne barve. Za figurice lahko uporabite kamencke, fiZol,
zetone, nareZete slamice, kvadratke iz kartona, ki jih pobarvate ...

Pravila igre: Vsak igralec dobi po 9 figuric enake barve. Beli za¢ne. Igralca izmeni¢no
polagata po en Zeton na katerokoli preseciSce ali vogal in poskusSa zgraditi "mlin" to je po tri
enake barve v vrsto - vodoravno ali navpiéno.

Ce nasprotnik poloZi svoj Zeton v nasprotnikovo vrsto, mu prepreéi, da bi mlin zaprl. Kdor
mlin zapre, lahko nasprotniku vzame Zeton z igralne plosc¢e, vendar ne iz nasprotnikovega
Ze zgrajenega mlina.

Ko igralca odlozita vse svoje zetone, jih zacneta izmeni¢no premikati. Igralec, ki je na

potezi, lahko premakne le en Zeton do sosednjega polja. Tudi sedaj vsak poskusa zgraditi
nov mlin, da bi nasprotniku vzel Zeton. Ko igralcu ostanejo samo $e trije zZetoni, lahko skoci
na katerokoli prazno polje. Zmaga igralec, ki nasprotniku pobere 7 Zetonov - vse razen dveh.

Gradivo pripravila Franciska Hvalc



RIMSKI MLIN

Rimski mlin je je okrogle oblike.

Rimski se imenuje zato, ker naj bi
se z njim kratkocasili rimski vojaki.

Lahko ga nariSes na karton,
lepenko ... Ce ima$ moZznost, ga
narisi na kos blaga ali usnje.

Na robu mu vsijes vrvico in ga po
koncani igri stisne$ v culico v
kateri shrani§ kamencke, figurice...

V Sestilo vzemi 6 do 8 cm (lahko tudi ve¢) in nariSes krog (1). Nato isto razdaljo 6-krat nanesi
na kroznico (2). Tocke povezi s értami (3).

Pravila igre: Cilj igre je postaviti tri kamencke v vrsto preko sredis¢a. Temu reCemo zapreti
mlin. Vsak igralec ima tri kamencke, ki jih izmeni¢no s soigralcem polaga na igralno polje.
Ko igralec nima ve¢ kamenckov, lahko premika po en kamencek na sosednje polje. Skakanje
s kamencki ni dovoljeno. Zmaga tisti, ki prvi zapre mlin, torej postavi 3 kamencke v vrsto
preko srediSca kroga.

_4.in 5. razred - poslji fotografijo NEDOKONCANEGA ALl
KONCANEGA IZDELKA na elektronsko posto do 6. 1. 2021 na E-MAIL

franciska.hvalc@guest.arnes.si

- —naloZi v e-zvezek v Teamsih v ekipi izbirni predmeti do 6.
1. 202.

Gradivo pripravila Franciska Hvalc


mailto:franciska.hvalc@guest.arnes.si

