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Hedelmainen ja varikas peli opettaa nopeaa

yhteen- ja vahennyslaskua lukualueella 0—10.
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Pelaaja, jolla on pelin lopussa eniten kortteja. \

Peruspeli (7+)
Ennen pelia
Sekoita pakka ja jaa jokaiselle pelaajalle yksi kortti kuvapuoli alaspain. Aseta loput kortit

nostopakaksi poydan keskelle kuvapuoli yldspain.

Nostopakka

Pelaaja 3

Pelaaja 1
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h o ~ Pelagja 2
Pelin kulku

Pelaajat kaantavat korttinsa kuvapuoli ylospéin jakajan késkysta ja yrittdvat muodostaa
kympin hajotelman oman korttinsa ja nostopakan péaallimaisen kortin luvuista.

Nostopakka
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Pelaaja 3
Pelaaja 1

: Pelaaja 2

Hajotelman pitdd muodostua kahdesta tai useammasta hedelmésta niin, ettd hedelmat
ovat eri korteilla. Hajotelman voi muodostaa siten, etta siind on yksi hedelmé yhdesta
kortista, toinen toisesta, tai kaksi hedelmaa yhdesta kortista ja kolmas toisesta, ja niin
edelleen. (Huom! Hajotelman muodostamisessa pitaa kayttda vahintaan kahta korttia!)

Hajotelma pitédd muodostaa joko samanlaisista (esim. kaksi banaania, kolme mansikkaa,
jne.) tai saman varisisté (kaksi vihreaa hedelméaa, kolme sinistd hedelmaa) hedelmista.

Heti hajotelman havaitessaan pelaajan pitda iimoittaa siitd muille pelaajille, ja kertoa,
kuinka hajotelma muodostui.

Jos pelaaja huomaa hajotelman, joka muodostuu samanlaisista hedelmistd, han huutaa

“Mansikkakymppil” tai “Paarynakymppil”. Jos hajotelma muodostuu samanvarisista
hedelmistd, pelaaja huutaa “Vihrea kymppi!” tai “Punainen kymppi!”
Esimerkkejdi:

Hajotelma muodostuu
kahdesta punaisesta
hedelmdstd, joissa on luvut 4 ja
6. Tdssd tapauksessa mukaan

ei lasketa punaista hedelmcdid,
P jossaon luku 7.
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Ananaskymppi!

kaksi tai useampi
samanlainen hedelmd.

Loydettydan ensimmadisena kympin hajotelman, pelaaja saa nostaa nostopakan

paallimmaisen kortin ja asettaa sen oman korttinsa paalle. Nostopakan paalimmaisena

on nyt uusi kortti ja kaikki pelaajat voivat etsid uusia hajotelmia. Peli jatkuu, kunnes
nostopakasta loppuvat kortit.



Muita pelitapoja
Pienemmille sopiva peli (5+)

Pelaajat, jotka ovat oppineet lukumé&arat, mutta vasta opettelevat yhteenlaskua, voivat
myds pelata Fruil0-pelia.

Nostopakka
Pelaaja 3

Pelaaja 1

Pelaaja 2

Pelin kulku

Hajotelmien etsimisen sijaan pelaajat etsivat pareja, jotka muodostuvat hedelmista,
jotka ovat joko samanlaisia tai saman varisid ja siséltavat saman luvun.

Parin |6ytdessadn pelaaja ilmoittaa siis hedelmén ja luvun tai varin ja luvun, esimerkiksi
“Violetti 4!” tai “Ananas 1!”.

Fruil0-peruspelin sdantoja voidaan helpottaa. Jokaiselle pelaajalle jaetaan kaksi korttia
pakasta. Pelaajien pitad 16ytéa kympin hajotelma kahdesta kortistaan. Loytdessaan
hajotelman, pelaaja ilmoittaa siité jakajalle. Jakaja jakaa pelaajalle kaksi uutta korttia.

“Kolmesta viiteentoista ja takaisin” (9+)

Pelin tavoite

Tassa pelitavassa pyritadn yhteen- ja vahennyslaskun avulla tavoiteltuun lukuun, joka
vaihtuu joka kierroksella.

Ennen pelia
Tee samat valmistelut kuin peruspelissa.

Pelin kulku

Pelin alussa pelaajat etsivat lukuja, joista muodostuu yhteen- tai véhennyslaskulla
luku 3, sitten 4, ja 5, ja 6, ja niin edelleen, kunnes tavoiteltu luku on 15. Kun 15
yhdistelma@ on muodostettu, peli loppuu, ja pelaaja, joka on kerannyt eniten kortteja,
voittaa. Vaihtoehtoisesti pelia voidaan jatkaa siten, etta tavoiteluku alkaa taas laskea
kohti lukua 3 (esimerkiksi 15, 14, 13, ja niin edelleen, kunnes summa on 3).

Tarkeaa: Tavoiteluvun voi muodostaa paitsi yhteen- myds véhennyslaskun avullal
Esimerkiksi, jos tavoiteluku on 3, sen voi muodostaa luvuista 2 ja 5 (5 -2 =3).

Mahdollisimman iso (9+)

Pelin tavoite

Tassa pelitavassa pelaajat eivat etsi kympin hajotelmaa, vaan suurimman lukumé&aran
yhdessa muodostavia saman varisia tai samanlaisia hedelmia.

Ennen pelia

Pakan kaksi ylinta korttia asetetaan kuvapuoli ylospéain poydalle. Pelid voidaan
helpottaa kayttémallad vain yhta kortta ja vaikeuttaa kayttamalla kolmea korttia.

Pelin kulku

Pelaajat etsivat samanlaisia tai saman vérisia hedelmia, joiden luvuista muodostuu
suurin mahdollinen summa.

Pelaajat yrittavat vuorollaan muodostaa suurimman mahdollisimman summan
mahdollisimman nopeasti (jokainen pelaaja saa yrittda vain kerran!)

Summan Idytaessédan pelaajan pitaa ilmoittaa siitd ja nayttad, mistéd hedelmista
summa muodostuu. Pelaaja voi my&s sanoa “Ohi” jos on sitd mieltd, ettd suurin summa
on jo sanottu.

Korkeimman summan ensimmaisena oikein sanonut pelaaja saa kaytetyt kortit.
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«FruiS»-kortit

Korteissa on keltainen tausta ja lukuja valilta 1-4,
jolloin niitd voidaan kayttaa pienempien lasten

kanssa. Pelin sdannot ovat samat kuin Frui10-
pelissd, mutta tavoitteena on muodostaa luvun
5 hajotelma.

Lisda oppimispeleja
www.thebrainyband.com
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