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Gra Przymiotniki moze by¢ doskonatym narzedziem do wykorzystania
zar6wno na zajeciach specjalistycznych, jak i podczas zabawy z dzie¢mi

w domu. Oprocz standardowej rozgrywki, karty z przymiotnikami mozemy
wykorzysta¢ jako zaproszenie do odkrywania otaczajacego nas $wiata.
Wystepujace w grze stowa moga postuzy¢ jako narzedzie do budowania zdan
- w jezyku polskim oraz obcym. Dzieci maja mozliwo$¢ rozwija¢ wyobraznie,
tworzac opowiadania, w ktorych wystepuja przedstawione na kartach stowa.
Sympatyczny lisek moze pomaéc dzieciom poszerzy¢ ich zaséb stownictwa.
Podczas korzystania z tych kart ogranicza nas jedynie wyobraznia!

Od wydawcy

Udowodnijcie swoim dzieciom,
ze na $wiecie nie ma rzeczy
niemozliwych! Znajdzcie
wspdlnie cos matego,
czerwonego i jadalnego,

albo nawet biatego, okragtego
i wetnianego. To wszystko
czeka na was gdzies w $wiecie,
a moze nawet tuz obok -

na wyciagniecie reki.
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Elementy gry “

50 kart z przymiotnikami opisujacymi otaczajacy $wiat.

Opis gry h

Swiat wokét nas potrafi byé naprawde fascynujacy! Gra Przymiotniki pozwala
dzieciom i dorostym przyjrze¢ sie swojemu otoczeniu i poznac je w nowy,
ekscytujacy sposob. Odkryjcie razem, ze to, co widzicie na co dzien, moze
skrywac jeszcze wiele, wiele tajemniclnastepna ture gracz rozpocznie znéw

z jedna karta.




Rozgrywka

TRYB ODKRYWCY
(nie rywalizujemy, polecamy dla dzieci w wieku 5+)

Przetasujcie wszystkie karty i utdzcie je w zakrytym stosie pomiedzy
graczami. Jeden z graczy dobiera karte i czyta ja na gtos. Jezeli istnieje taka
potrzeba, mtodszym graczom mozna wyttumaczy¢ znaczenie stowa.

Teraz gracze moga wymienia¢ przyktady przedmiotéw, istot zywych albo
zjawisk naturalnych, ktére posiadaja wymieniona ceche. Gracze moga tez
probowac wskazac takie przedmioty

w swoim otoczeniu - w domu, w parku, czy podczas podrozy.

Przyktad: na karcie znajouje sie stowo ,puszysty”. Dzieci moga wymienic cos,
co takie jest, np. sweter mamy albo kotek sasiada. Moga tez poszukac takiego
przedmiotu w domu, chociazby swojego ulubionego pluszaka.

TRYB POSZUKIWACZA PRZYGOD

(zbieramy karty, polecamy dla dzieci w wieku 7+)

Przetasujcie wszystkie karty i utézcie je w zakrytym stosie pomiedzy
graczami. Pierwszy gracz dobiera jedna karte i czyta ja na gtos. Jezeli istnieje
taka potrzeba, mtodszym graczom mozna wyttumaczy¢ znaczenie stowa.
Gracz musi podac¢ przyktad przedmiotu, istoty zywej albo zjawiska
naturalnego, ktdre posiada wymieniong ceche. Jesli mu sie to uda, zatrzymuje
te karte i ktadzie jg odkryta przed soba. Nastepnie kolejny gracz rozgrywa
swoja ture i tak dalej, az kazdy z graczy bedzie miat przed soba jedna karcie.

W kolejnej rundzie kazdy z graczy stanie przed wyborem:

* Moze zaryzykowac i dobra¢ kolejna karte. Jezeli tak zrobi, ktadzie karte
przed soba i podaje przyktad przedmioty, istoty zywej albo zjawiska
naturalnego, ktére posiada wszystkie cechy. wymienione na wytozonych
przed graczem kartach. Przyktadowo, jesli wytozone przed graczem karty
zawieraja stowa ,puszysty” i ,biaty”, gracz moze powiedzie¢: ,kréliczek”.
Jezeli gracz nie potrafi poda¢ poprawnej odpowiedzi, odrzuca wszystkie
wytozone przed soba karty.

« Moze zebra¢ wszystkie wytozone przed soba karty i potozyc¢ je obok siebie

w zakrytym stosie, tworzac wtasny stos zwyciestwa. Kazda karta

w stosie zwyciestwa to jeden punkt na koniec gry. Swoja nastepna ture

gracz rozpocznie znéw z jedna karta.

Gra dobiegnie konca, gdy skonczy sie zakryty stos kart pomiedzy graczami.
Poréwnajcie liczbe kart w stosach zwyciestwa wszystkich graczy.
Pogratulujcie graczowi, ktory zdobyt najwiecej kart i pocieszcie tych,

ktérym sie to nie udato.

TRYB BADACZA

(sprawdzamy refleks, polecamy dla dzieci w wieku 7+)

Wspdlnie zdecydujcie, ile kart bedziecie odkrywac¢ w kazdej rundzie - jedna,
dwie, trzy albo wiecej.

Przetasujcie karty i utozcie je w zakrytym stosie pomiedzy graczami.
Dobierzcie i potézcie obok stosu tyle odkrytych kart, ile wynika z waszych
ustalen. Jezeli uméwiliscie sie na trzy karty — dobierzcie wspélnie trzy karty.
Waszym celem jest jak najszybciej podac przyktad przedmioty, istoty zywej
albo zjawiska naturalnego, ktére posiada wszystkie cechy wymienione na
odkrytych kartach. Gracz, ktéry jako pierwszy poda poprawna odpowiedz,
zdobywa wszystkie odkryte karty i dodaje je do swojego stosu zwyciestwa.

Gra dobiegnie konca, gdy skonczy sie zakryty stos kart pomiedzy graczami.
Poréwnajcie liczbe kart w stosach zwyciestwa wszystkich graczy.
Pogratulujcie graczowi, ktory zdobyt najwiecej kart i pocieszcie tych,

ktérym sie to nie udato.

TRYB BIEGACZA

(zbieramy karty, poznajemy otoczenie, polecamy dla dzieci w wieku 5+)

Przetasujcie wszystkie karty i utdzcie je w zakrytym stosie pomiedzy
graczami. Jeden z graczy dobiera karte i czyta ja na gtos. Jezeli istnieje taka
potrzeba, mtodszym graczom mozna wyttumaczy¢ znaczenie stowa.

Teraz gracze moga poszuka¢ dookota siebie, dotkna¢ i nazwac przedmiot,
istote zywa albo zjawisko naturalne, ktére posiada wymieniona ceche. Gracz,
ktéry jako pierwszy dotknie celu i poda poprawna nazwe, zdobywa odkryta
karte i dodaje ja do swojego stosu zwyciestwa.

Gra dobiegnie konca, gdy skonczy sie zakryty stos kart pomiedzy graczami.
Poréwnajcie liczbe kart w stosach zwyciestwa wszystkich graczy.
Pogratulujcie graczowi, ktéry l f/
zdobyt najwiecej kart i pocieszcie
tych, ktérym sie to nie udato.



