Korttipeleja lukumaarilla ja numeroillal-10

MUISTIPELI
Tavoite:
Pelaajien maara:

Kortit:

Pelin tarkoitus:

Korttien asettelu:

Pelaaminen:

Nopea lukumaarien ja numeroiden tunnistaminen, vastaavuudet
2

Kaksi sarjaa lukumaara tai numerokortteja (2 x 1-10 lukumddrdékortit tai 2 x
1-10 numerokortit tai 1 x lukumddrdékortit ja 1 x numerokortit)

Kerata eniten pareja.
Kortit sekoitetaan ja asetetaan poydalle kuvapuoli alaspain neljaan riviin.

Ensimmadinen pelaaja kdantda kortin niin, ettda molemmat pelaajat nakevat
sen, ja sanoo aaneen kortin lukumaaran tai numeron. Sitten han kdantaa
toisen kortin. Jos korttien lukumaarat tai numerot vastaavat toisiaan, pelaaja
saa kortit. Jos ei, pelaaja laittaa kortit takaisin kuvapuoli alaspain. Pelivuoro
vaihtuu. Pelaajat jatkavat vuorotellen, kunnes kaikki kortit on keratty.

Pelin lopettamisen jalkeen kaikki kortit kdidnnetdan kuvapuoli ylospain.
Kumpikin pelaaja keraa sarjan kortteja jarjestykseen 1 —10.

VERTAILUPELI
Tavoite:
Pelaajien maara:

Kortit:

Pelin tarkoitus:

Korttien asettelu:

Pelaaminen:

Muunnos:

Nopea lukumaarien ja numeroiden tunnistaminen, pisteiden kirjaaminen
2

Kaksi sarjaa lukumaara tai numerokortteja (2 x 1-10 lukumddrékortit tai 2 x
1-10 numerokortit tai 1 x lukumddrdékortit ja 1 x numerokortit)

Saada ensimmaisena kymmenen pistetta.
Kortit sekoitetaan ja asetetaan poydalle yhteen pinoon kuvapuoli alaspain.

Kumpikin pelaaja kdaantaa pinosta kortin niin, ettda molemmat pelaaja
nakevat sen. Molemmat sanovat lukumaaran tai numeron daneen. Se
pelaaja, jolla on enemman (suurempi lukumaara tai numero), saa pisteen.
Piste voidaan merkata tukkimiehen kirjanpidolla paperille tai vaihtoehtoisesti
voidaan kerata esim. pienia esineitd, kuten laskukiekkoja tai Multilink-paloja.
Jos vertailussa tulee tasatilanne, molemmat pelaajat saavat pisteen. Peli
jatkuu, kunnes toinen pelaaja saa kymmenen pistetta. Kun kortit loppuvat
pinosta, ne sekoitetaan uudestaan ja peli jatkuu.

Pelid voidaan pelata myds niin, etta pisteen saa se pelaaja, jolla on pienempi
lukumaara tai numero. Pelin alussa pitda siis paattaa pelataanko enemman
vai vdhemman —pelia.
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