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Gral

Kazdy z uczestnikdéw gry wybiera jedng duzg plansze z wybrang scenka
i ktadzie jg przed soba.

Mate tafelki uktada sie w rzedach obrazkami do dotu, tak aby wszyscy
gracze mieli do nich dostep.

Zaczyna najmtodszy gracz, ktéry odstania jeden maty kartonik
i sprawdza, czy obrazek na nim przedstawiony jest czescig ilustracji,
ktérg ma przed sobg. Jezeli tak, to gracz ma za zadanie pokazac,
w ktorym miejscu odstoniety element znajduje sie na planszy, po czym
zatrzymuje obrazek dla siebie i uktada obok duzej planszy. Jezeli
obrazek nie pasuje do duzej ilustracji, to gracz odwraca go obrazkiem
do dotu i pozostawia na miejscu, a pozostali gracze starajg zapamietaé
jego potozenie.

Kolejni gracze postepuja tak samo, takze odstaniajg po jednym
obrazku. Podczas swojej kolejki, gracze mogg odstoni¢ tylko jeden
obrazek.

Wygrywa ta osoba, ktéra jako pierwsza zgromadzi komplet wszystkich
dziesieciu obrazkdéw pasujgcych do duzej ilustracji.




Gra 2

Kazdy z uczestnikdw gry wybiera jedng duzg plansze z ilustracjg
i ktadzie jg przed soba.

Prowadzacy gre losuje kartonik, pokazuje go graczom i nazywa
przedmiot, jaki sie na nim znajduje (podczas gry ze starszymi dzie¢mi,
prowadzacy moze tylko opisaé przedmiot bez pokazywania obrazka,
np.: kolorowa pitka).

Gracz, ktory odnajdzie przedmiot na swojej planszy, podnosi reke
i méwi: ,mam” i odbiera kartonik od prowadzgcego, po czym
pokazuje, w ktérym miejscu na planszy znajduje sie przedmiot.
Wygrywa osoba, ktéra jako pierwsza zgromadzi komplet dziesieciu
elementéw pasujacych do duzej ilustraciji.




Gra3

Wszystkie mate tafelki pozostawia sie w pudetku, natomiast duze
plansze, rozdaje pomiedzy graczy.

Kazdy z uczestnikdw gry przyglada sie swojej planszy. Kiedy ktérys
z graczy uzna, ze zapamietat juz wszystkie szczegoty, odwraca swojg
plansze ilustracjg do dotu. Pozostali gracze muszg wtedy odwrdcic
takze swoje plansze.

Najmtodszy gracz wysypuje wszystkie tafelki z pudetka, po czym
wszyscy uczestnicy zabawy starajg sie odszukac dziesie¢ tafelkdw,
przedstawiajgcych elementy znajdujgce sie na swoich planszach.
Kazdy z graczy wybiera dziesie¢ tafelkdéw i uktada je obok siebie,
nastepnie wszyscy odwracajg swoje duze plansze obrazkiem do gory
i sprawdzaja, ile znich udato sie dopasowac prawidtowo.

Za kazdy prawidtowo dobrany tafelek gracz otrzymuje jeden punkt
i tak konczy sie pierwsza runda.

Nastepnie wszystkie tafelki wrzuca sie do pudetka, a gracze
wymieniajg sie planszami i postepujg identycznie jak podczas
pierwszej rundy, to znaczy najpierw starajg sie zapamietac szczegoty
ilustracji, a pozniej odnalez¢ wtasciwe tafelki.

Gra konczy sie po czterech rundach, tak aby kazdy z graczy miat
mozliwos¢ zapamietania szczegotow z wszystkich czterech plansz.
Wygrywa ten z graczy, ktéry zdobedzie po wszystkich rundach
najwiecej punktow.



