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Gra zawiera:
e 48 sztywnych tafelkow o wym. 7,4 cm x 7,4 cm
przekrojonych na dwie pofowy, czyli 96 kartonikdw.

Na podstawie zestawu proponujemy trzy gry,
ale ,Symetria” jest przede wszystkim doskonatg
uktadankg. Po rozsypaniu wszystkich czesci dziecko
szukajgc symetrycznych elementdow, kompletuje je,
sktadajgc dwie czesci wzdtuz osi symetrii.
Atrakcyjng zabawq jest doktadanie jednej
czesci tafelka do lustra (ktorego z wiadomych
wzgledow nie mozemy dotgczyc do zestawu).
Podczas zabawy nalezy dziecku ugruntowac pojecia:
symetria, symetryczny, oS symetrii.

GRAI

od 3 do 6 graczy

Wszystkie 96 kartonikéw uktada sie na stole obrazkiem
do dotu. Kazdy z graczy losuje po 16 kartonikow i uktada
odwrécone obrazkiem do gory obok siebie. Po wylosowa-
niu szuka wsréd kartonikéw par, ktére tworzg symetryczne
rysunki. Te, ktére udato mu sie utozy¢ z wylosowanych
kartonikéw, odktada na swéj stosik. Pozostate pozostawia
na stole utozone obrazkami do géry. Gracze ustalajg, ktéry
z nich rozpoczyna gre. Pierwszy gracz patrzac na kartoniki
swoje i sgsiaddw proponuje wymiane jednego ze swoich
kartonikéw innemu graczowi, po to, aby udato mu sie



odtozyc¢ kolejng symetryczng pare. Aby zas temu graczowi
optacato sie wymienic¢ swadj kartonik, réwniez i on powinien
skompletowad swojg pare. Po pierwszej kolejce, gdy kazdy
z grajacych wystgpit w roli proponujgcego wymiane,
nastepuje kolejka, w czasie ktérej kazdy z graczy losuje
jeszcze po dwa kartoniki z pozostajgcych na stole. Jezeli
uda sie w tym losowaniu uzupetnic jakas pare, odktada sie
jg na swoj stosik i nastepuje znow kolejka wymiany
kartonikéw. Gratoczysie do momentu, azjednemuzgraczy
uda sie skompletowac¢ wszystkie swoje symetryczne
rysunki lub nastgpi sytuacja patowa, tzn. nikt z graczy nie
bedzie dazyt do wymiany. Po obliczeniu kompletéw
symetrycznych rysunkéw wytania sie zwyciezce.

GRAII

dla 2 -4 graczy

Jest to rodzaj pamieciowej gry znanej pod nazwa
Memory. Uktadamy wszystkie plakietki odwrécone
obrazkiem do stotu. Przystepujac do gry gracz odwraca
dwie plakietki. Jezeli bedzie mozna z nich utworzy¢
symetryczny rysunek — zabiera plakietki dla siebie. Jezeli
nie — odwraca plakietki na drugg strone, obrazkami do
dotu, starajgc sie zapamietac ich potozenie na stole.
Nastepny gracz postepuje podobnie. Gra toczy sie do
momentu, az wszystkie kartoniki znajdg sie w posiadaniu
graczy. Ten z graczy, ktéry skompletuje najwiecej catych
obrazkéw, jestzwyciezca gry.



Uwaga: dla mtodszych dzieci nalezy wybrac¢
mniejszq ilos¢ par kartonikow, tak, aby dostosowac
ich ilos¢ do mozliwosci wiekowych grajgcych.

GRA Il

dla 2 - 6 graczy

Na stole umieszcza sie wszystkie kartoniki obrazkiem do
dotu. Kazdy z graczy losuje po kolei po 10 sztuk. Odwraca
je obrazkiem do géry i pasujgce do siebie symetryczne
kartoniki kompletuje i zatrzymuje dla siebie, odktadajac
na stosik. Pozostate zatrzymuje i przy kazdej przypadajgcej
na niego kolejce dobiera ze stotu po dwa kartoniki
i probuje dopasowac symetryczne potéwki. Ten z graczy,
ktéry pierwszy utworzy cztery pary wygrywa.
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