ELEMENTY CRY:
* 30 kafelkow
* 15 dwustronnych kart
Z obrazkami
(u géry: niebieskie tto,
u dotu: czerwone tto)




Co za piekny dzien!

Po przemitym pikniku Marysia
wypoczywa, lezac wraz

ze swoimi przyjaciotmi na
trawie. W pewnym momencie
dziewczynka wskazuje
obtoczek na niebie i mowi:
»Patrzcie, to niedzwiedz!”.
Jej towarzysze natychmiast
przytaczaja sie do zabawy

i szukaja, kolejnych
ksztattow...




E TRYB WSPOLPRACY

Postarajcie sie wspalnie
odnalez¢ wszystkie ksztatty,
Jakie moga, stworzyc obtoczki.
Macie na to 2 minuty!

* Przetasujcie 30 kafelkow
obtoczkow i roztozcie je
na stole - strong,

Z obtoczkami ku gérze.

* Odtozcie do pudetka karty

z obrazkami;
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nie beda potrzebne w tym
wariancie gry.

ROZ2CRYWKA

Najmtodszy gracz uruchamia
czasomierz i odmierza

2 minuty. Postarajcie si¢
wspolnie utozyé wszystkie

15 obtoczkéw, nim minie czas.

KONIEC CRY

Gra dobiega konca, gdy
utozycie poprawnie wszystkie
obtoczki lub gdy skonczy sie
czas.

Wygrywacie, jezeli uda wam
sie utozyc wszystkie ksztatty
w czasie krotszym niz

2 minuty.
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TRYB RYWALIZACJI

WPROWADZENIE

Marysia zrobita kilka zdjec
obtoczkom - na pamiatke
mito spedzonego popotudnia.
Niestety, nastepnego

dnia spotkata ja przykra
niespodzianka: okazato sie,
ze mtodszy braciszek
sptatat jej figla i poprzecinat
wszystkie obrazki na pét.
Teraz trzeba je posklejac...
Ale od czegdo sa przyjaciele!
Niezawodni towarzysze
szybko wymyslaja nowa,
zabawe - jak najszybsze
taczenie obrazkow!
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Pomézcie Marysi wtasciwie
potaczyc porozrzucane
potowki obrazkow. Gracz,
ktory potaczy i zbierze
najwiecej kart obrazkow,
wygrywa.

PRZYCOTOWANIE

* Przetasujcie 30 kafelkow
obtoczkow i roztozcie je na
stole - strona z obtoczkami
ku gérze.

* Wspolnie zdecydujcie,
czy chcecie grac
z wykorzystaniem wiernych
odwzorowan obtoczkow
(niebieskie tto na kartach -
mniejszy stopien trudnosci),
czy z ilustracjami przed-
stawiajacymi przedmioty
(czerwone tto - nieco
wiekszy stopien trudnosci).
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* Przetasujcie 15 kart
i utozcie je w stosie tak,
aby strona, ktorg, gracie,
skierowana byta ku dotowi
(a tym samym nie byta
widoczna).

ROZ2CRYWKA

* Najmtodszy z graczy
rozpoczyna gre poprzez
odwrocenie pierwszej karty.
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W kolejnych rundach
Zmieniajcie si¢ przy
odwracaniu kart.

Kto pierwszy, ten lepszy!
Musicie jak najszybciej
odnalez¢ dwie potowki
ksztattu, ktory widnieje
na odwroconej karcie.
Jezelijako pierwszy
odnajdziesz oba kafelki,
oznajmjj to Swiatu radosnym
okrzykiem, podajac nazwe
ksztattu widocznego na
obrazku. Wez kafelki do rak
i potacz je, by sprawdzic,
czy rzeczywiscie do siebie
pasuja.

Jezeli pasuyja, odtdz kafelki
na miejsce, ale zatrzymaj
karte - jako wtasnie
zdobyty punkt.



e Jezeli nie pasuja, odtoz
kafelki na miejsce.
Poszukiwanie trwa, ale ty
w tej rundzie nie bierzesz
Jjuz w nim udziatu.

Wazne: W czasie rundy

nie wolno wam dotykac
kafelkow - z wyjatkiem
chwili, gdy chcecie sprawdzi¢
poprawnos¢ swojego
potaczenia.

PODPOWIEDZ:

Kiedy znajdziesz pierwsza
potowke obrazka, zapamietaj
Jej potozenie, ale nie mow

o tym nikomu, dopaki nie
namierzysz brakujacej czesci.
Nie chcesz przeciez, zeby
kto$ potaczyt potowki przed
toba!



Gra konczy sie, 9dy zdobyta
zostanie ostatnia karta.
Gracz z najwieksza liczba,
zdobytych punktow (czyli
kart z obrazkami) zwycieza.
W przypadku remisu wszyscy
remisyjacy gracze wspdlnie
cieszy, sie ze zwyciestwa.
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