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Kazdy z graczy otrzymuje réwna liczbe duzych
puzzli przedstawiajacych ilustracje zwierzatek
iuktadaje przed soba.

Wszystkie mate puzzle z sylabami uktada sie na
stole napisem do dotu.

Zaczyna najmtodszy gracz, ktory odstania jeden
z maltych puzzli. Jego zadaniem jest glosno
przeczyta¢ sylabe i dopasowac ja do jednego
z obrazkdow, ktory znajduje sie przed nim. Jezeli
puzzel pasuje do obrazka, to gracz uktada go we
wilasciwym miejscu pod obrazkiem, jezeli nie, to
puzzel zostaje odtozony na Srodek napisem do
goryiruch przechodzinanastepnego gracza.
Kolejni gracze moga podczas swojego ruchu
zabra¢ jedng z odstonietych sylab, lub odstoni¢
nastepna. Podczas swojej kolejki gracz moze
utozy¢ tylko jedna sylabe.

Wygrywa ten z graczy, ktory jako pierwszy
prawidtowo utozy wszystkie wyrazy pod swoimi
obrazkami.



GRAII

Duze puzzle z rysunkami uktada sie w stosie
obrazkami do dotu, natomiast puzzle z sylabami
rozrzuca sie na $rodku stotu napisami do gory.
Kazdy z graczy bierze jeden z duzych puzzli ze
stosu. Na znak startu wszyscy odstaniajg swoje
obrazki i starajg sie jednoczes$nie, i jak najszybciej,
dopasowac do niego odpowiednie sylaby.

Gdy gracz prawidtowo utozy wyraz z ilustracjg,
siega po nastepny duzy puzzel ze stosu i tak jak
wczesniej probuje dopasowac do niego wtasciwe
sylaby.

Gra konczy sie w momencie, kiedy wszystkie
sylaby zostang wykorzystane.

Zwycieza gracz, ktory utozy poprawnie najwiecej
trzyelementowych kompletow puzzli.
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