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Przyjaciele 10

Ref. 30676

ZAWARTOSC:

OPIS KART

- Karty z POTWORAMI: W grze wystepuja w sumie 44 potwory. Kazdy potwor ma na
sobie duzg liczbe od 0 do 10. Kazda liczba powtérzona jest 4 razy. Wszystkie potwory
sg identyczne z tytu.

- Karty z GWIAZDAMI: Gra zawiera facznie 15 kart z gwiazdami. S3 one uzywane jako
liczniki, aby poznac liczbe gier wygranych przez kazdego gracza.

Elementy gry wykonane s z mocnej, bardzo wytrzymatej i wysokiej jakosci grubej tektury.
Wykonane z przyjaznego dla srodowiska materiatu pochodzacego laséw zarzadzanych
zgodnie z zasadami zrbwnowazonego rozwoju.

ZALECANY WIEK GRACZY:

Od 4 do 8 roku zycia.

Gra umozliwia rézne metody rozgrywek, ktére mozna dostosowac do poziomu wiedzy
graczy.

CELE EDUKACYJNE:

e Nauczenie sie jak rozktadac liczbe 10.

e Poprawienie sprawnosci myslenia i szybkiego liczenia.
e Rozwijanie uwaznosci i umiejetnosci obserwacji.

e Pomoc w stworzeniu podstaw do pracy z metodg ABN.
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SPOSOB GRY | AKTYWNOSCI:

Dodawaj do 10!

Cele: Uzyskanie maksymalnej liczby par, ktérych suma wynosi 10.

Gracze: od 2 do 4 graczy

Umies¢ wszystkie potwory zakryte na kupce.

2. Daj kazdemu graczowi 2 karty z potworami i 2 karty z gwiazdami. Jesli mozesz
doda¢ do 10 potworami, zachowujesz pare i bierzesz kolejne 2 karty z potworami
z kupki. Zawsze powinienes mie¢ dwie karty z potworami do gry.

3. Jeden z graczy musi by¢ liderem gry. Gracze moga robi¢ to na zmiane. Lider gry
bedzie odpowiedzialny za przewracanie kart z kupki jedna po drugiej. Odwraca
karte w strone reszty graczy i zostawia jg odkryta w nowej kupce.

4. Gracze musza by¢ szybcy i zbiera¢ potwora tylko wtedy, gdy sumuje sie do 10 na
jednej ze swoich 2 kart.

- Jesli w parze jest 10, odtéz jg na bok i wez nowa karte z kupki.

- Jesli podniesiesz potwora, ktéry nie sumuje sie do 10 z zadng z 2
posiadanych kart, musisz odtozy¢ go z powrotem na spéd kupki.
W ramach kary musisz odda¢ gwiazde na srodek. Gdy nie masz juz
gwiazdek, tracisz 2 tury (nie mozesz podnie$¢ kolejnych 2 potworéw,
ktére zostang odwrdécone).

5. Runda konczy sie, gdy w kupce nie ma juz kart lub gdy nie mozna juz utworzy¢ par
z kartami ze $rodka.

6. Gracz z najwiekszg liczba par potworéw wygrywa runde i podnosi gwiazdke.

7. Rozpoczyna sie nowa runda i gramy tak dalej, az skoricza sie gwiazdy.

8. Gracz, ktory zdobyt najwiecej gwiazdek, wygrywa.
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Gra memory ,Réwna sie”

Cele: Uzyskanie maksymalnej liczby par réwnych liczb.

Zalecane dla mtodszych dzieci. Wystarczy, aby znaly liczby od 0 do 10. W tym trybie gry nie
ma maksymalnej liczby graczy.

1.
2.

Umies¢ wszystkie elementy obrazkami do dotu.

Siegajcie po karty na przemian odwracajac je. Jesli utworzg pare (te same liczby),
pozostaw je odwrdécone i kontynuuj odkrywanie nastepnych dwéch kart, szukajac
kolejnych par. Jesli karty nie pasuja, odwrd¢ je ponownie obrazkami do dotu,
pozostawiajac w tym samym miejscu. Nastepny gracz wykonuje identyczne
dziatania.

Gra konczy sie, gdy na stole zabraknie juz kart. Kazdy gracz liczy swoje potwory i
wygrywa ten, ktéry ma ich najwiecej.

Gra memory ,Dodaj do 10”

Cele: Uzyskanie maksymalnej liczby par liczb, ktérych suma wynosi 10.

W tym trybie gry nie ma maksymalnej liczby graczy.

1.
2.

Umies¢ wszystkie elementy obrazkami do dotu.

Siegajcie po karty na przemian odwracajac je. Jedli dadza sume 10, pozostaw je
odwrécone i kontynuuj odkrywanie nastepnych dwoch kart, szukajac kolejnych
par. Jesli karty nie pasuja, odwroc je ponownie obrazkami do dotu, pozostawiajac
w tym samym miejscu. Nastepny gracz wykonuje identyczne dziatania.

Gra konczy sie, gdy na stole zabraknie juz kart. Kazdy gracz liczy swoje potwory i
wygrywa ten, ktéry ma ich najwiecej.
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