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silniejszy?

W skiad zestawu wchodzi 48 sztywnych plakietek
o wymiarach 7,4 x 7,4 cm oraz instrukcja.

Zestaw mozna wykorzysta¢ na wiele sposobdw, ponizej
propozycja czterech gier:

GRA | - Kto silniejszy?

W grze moze bra¢ udziat 2 graczy, kazdy z nich otrzymuje po 24
tafelki, ktére uktada w stosiku, obrazkami do dotu. Pierwszy gracz
wyktada karte z gory swojego stosu drugi gracz doktada obok
swojg karte. Gracze poréwnujg, ktére zwierze ma wiekszg "site"
(liczbe). Ten z graczy, ktéry miat silniejszego zwierzaka, zabiera
obie karty i odktada obok siebie, na drugim stosie, obrazkami do
gory. Nastepnie pierwszy wyktada karte gracz, ktéry zabrat oba
tafelki. Drugi gracz doktada swojg karte, itd. Przyjdzie taki moment,
gdy okaze sig, ze gracze wytozyli karty o takiej samej "sile".
Dochodzi do "wojny" (gra oparta o reguty gry karcianej "Wojna").
Woéwczas kazdy z graczy uktada najpierw na swojej karcie tafelek
ze stosiku obrazkiem do dotu, a na nim ktadzie nastepny
obrazkiem do géry. To samo robi drugi gracz. | znéw poréwnujg
odkryte na wierzchu karty. Catg wytozong pule zabiera gracz, ktory
ma na wierzchu "mocniejszego" zwierzaka. No chyba, ze odkryte
karty majg znéw takg samg moc, wiec wéwczas znéw... "wojna"
itd. Kto wiecej zdobyt kart, ten wygrywa...



GRA Il - Dwunastka

W grze moze wzig¢ udziat od 2 do 3 graczy. Zadaniem graczy jest
utozenie liczb od 1 do 12, z kart rozdanych oraz kart
wymienionych. Kazdy gracz dostaje w trakcie gry 12 tafelkéw,
ktore uktada obok siebie, porzadkujac tafelki wedtug sity zwierzat,
od 1 do 12. Pozostate karty, ktore nie trafity do graczy, rozktada sie
pojedynczo na stole, obrazkiem w dét. Gracze ustalajg kolejnosé
wchodzenia do gry. Pierwszy gracz odktada do puli na srodku stotu
zbedny tafelek, czyli karte z wartoscia, ktéra w jego komplecie sie
powtarza. W zamian losuje karte ze stotu. To samo robi nastepny
gracz, gdy przyjdzie jego kolej gry. Gra toczy sie do momentu, gdy
jeden z graczy gtosno powie DWUNASTKA. Jezeli graczowi udato
sie utozyC cigg zwierzat o sile od najmniejszej do najwiekszej
wartosciliczby - zwycieza.

GRA Il - Liczbowy waz

Gra dla 2-4 graczy. Na srodku stotu wystawia sie losowo wybrany
tafelek. Gracze otrzymujg po 8 tafelkdw. Pozostate lezg na stosie
obrazkami do dotu. Gracze kolejno dostawiajg tafelek z jednej
strony wyzszy lub réwny, z drugiej strony nizszy lub réwny liczbie,
ktéra umieszczona jest na wystawionym tafelku. Jezeli gracz w
swojej kolejce nie moze dostawi¢ nastepnego tafelka musi dobraé
ze stosu nastepny; jezeli nie otrzymat oczekiwanego numeru, musi
poczekac. Ruch przechodzi na nastepnego gracza, ktory znéw
doktada z jednej, lub drugiej strony swoj tafelek. Waz liczbowy sie
zwieksza. Wygrywa ten z graczy, ktéry szybciej pozbedzie sie
swoich kart.

GRA IV - Zwierzaki - memoraki
Gra dla 2-4 graczy. Wszystkie tafelki uktada sie na stole,

obrazkami do dotu. Pierwszy gracz odkrywa dwa tafelki, w taki
sposéb, aby wszyscy gracze widzieli, jakie zostaty odkryte. Jezeli



gracz odkryt dwa zwierzaki o takiej samej sile, to zabiera je dla
siebie, jezeli zas tafelki sg z réznymi liczbami, pozostawia je na
stole, odwracajgc obrazkiem do spodu. Kolej przechodzi wtedy na
drugiego gracza. Zabranie pary zwierzakow premiowane jest
dodatkowym ruchem. Ten z grajgcych, ktory zbierze najwiecej par,
wygrywa.
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POLECAMY TAKZE NASZE
INNE GRY EDUKACYJNE:

- Zegarowe lotto
- Ztota rybka
- Gra w chowanego
- Matematyka na wesoto
- Lotto ortografia
- Encyklopedia dla malucha
- Quiz przyrodniczy

www.adamigo.pl



