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- Moje pierwsze cyferki -
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Gra dla 1-4 dzieci w wieku 3-6 lat.

Gra sklada sie z:

1 kostki do gry
10 plansz zawierajacych:
karty z obrazkami
karty z kostkami do gry
karty z liczbami
karty z rysunkiem palcow

Drodzy Rodzice

Dzieci, bawiac sie, uczg sie liczy¢ od jednego do dziesieciu. Dowiaduja
sie, ze liczby moga by¢ przedstawione w formie kropek na kostce do gry,
zapisane jako cyfry, a takze pokazane na palcach.

Poznawanie liczb
Zanim po raz pierwszy zaczniecie gra¢, oddzielcie od siebie karty z
obrazkami i trzy odpowiadajgce im karty-puzzle.




Co nalezy do siebie?
Na duzej karcie znajduje sie piec zyraf. Liczba ta jest przedstawiona na

trzy rézne sposoby:

Kostee

jako cyfra 5 jakOSpa/cé

a
5 woret "

v

Karta z kostka do gry zawsze znajduje sie po lewej stronie karty z
obrazkiem, karta z liczbg — jest w $rodku, za$ karta z palcami znajduje si¢

zawsze po prawej stronie.




Wersja dla jednego gracza

Karty-puzzle sg starannie przemieszane i utozone na stole obrazkami

do gory. Wszystkie karty z obrazkami s umieszczone na kupce. Nalezy
pojedynczo brac karty z obrazkiem z kupki i prébowac znalez¢ pasujace
karty-puzzle z rysunkami kostek do gry, palcow iz cyferkami. Odnalezie-
nie pary sprawi Ci mnéstwo radosci!

Mata wskazéwka: na poczatku najlepiej jest uzywac do gry z6ttych kart
7 obrazkami od 1 do 5. Gdy juz poznasz dobrze te cyferki, mozesz wigczyc
do gry pozostate niebieskie karty.

Gra dla 2- 4 graczy

Duze karty z obrazkami sa przemieszane. Kazdy gracz wybiera trzy karty

i uktada je przed sobg obrazkiem do gory. Jesli w grze bierze udziat czte-
rech graczy, kazde dziecko otrzymuje tylko dwie karty. Pozostate karty z
obrazkami i pasujace do nich karty-puzzle sa odifozone na bok. Mozesz
uzy¢ ich w nastepnej grze, wymieniajac wczesniej uzywane obrazki.
Dzieki temu w czasie gry bedziecie mogli uzywac wszystkich kart od 1-10.
Karty-puzzle sa przemieszane i utozone na stole obrazkiem do gory.
Zapamietaj, ze na karcie moga znajdowac sie trzy rézne symbole:

O

Qﬂ kostka do gry

@ cyferki




Zagrajmy!
Zaczyna najmtodszy gracz. Zatézmy, ze ma karte z obrazkiem, na ktérym
znajduja sie 3 pieski, 6 tygrysow i 7 niedzwiadkéw panda.

Jeéli rzuci kostka i wyrzuci symbol cyferki, szuka karty z cyfra 3,6, 7. Jedli
znalazt odpowiednig karte z cyferka, np. 3, moze umiesci¢ ja przy obrazku
z trzema pieskami. Nalezy dodac, iz gracz powinien powiedzie¢ na gtos:
,Mam trzy pieski i cyferke 3".

Nastepnie przychodzi kolejka nastepnego gracza. Jesli wyrzuci symbol
np. reki, szuka karty z rysunkiem palcow, ktérych ilos¢ zgadza sig z liczba
na karcie z obrazkiem. Jesli gracz zauwazy, 7e policzyt niepoprawnie i
karta nie pasuje do karty z obrazkiem, musi potozy¢ karte-puzzle z pow-

rotem na stole. Teraz kolej na nastepnego gracza.

Jeéli gracz wyrzuci symbol, do ktorego skompletowat juz wszystkie odpo-
wiednie karty, nie ma szczescia - kolejke przejmuje nastepny gracz.

Zakonczenie gry
Pierwszy gracz, ktory utozy wszystkie karty-puzzle przy swoich kartach z
obrazkami, wygrywa gre.
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