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Poznawanie liter jest fascynujaca przygoda. Wyrusz razem
z Misiem do niezwyktej literowej krainy, w ktorej odnajdziesz
wiele ciekawych przedmiotéw i poznasz cafy alfabet.

Instrukcja gry
Z MISIEM W LITERKOWEJ KRAINIE
Edukacyjna gra towarzyska dla 2-4 graczy.

Gra edukacyjna ,Z MISIEM W LITERKOWEJ KRAINIE" zapewni
dzieciom fantastyczng zabawe oraz zapozna je z alfabetem. Dzieci
oswojg sie z ksztattem liter drukowanych oraz z nazwami
przedmiotow. Proponujemy kilka wariantéw zabawy, dzieki czemu
zaciekawi ona dzieci w réznym wieku i pozwoli na c¢wiczenie
i rozwiniecie wielu umiejetnosci, takich jak: logiczne mysSlenie,
koncentracja uwagi czy samodzielne podejmowanie decyzji. Element
rywalizacji pomiedzy graczami spowoduje, Zze nauka stanie sie
fascynujgcg przygodag!

W skiad gry wchodza:

planszadogry

24 tafelki z rysunkami przedmiotow i ich nazwa
8 obrazkow zrebusem

4 pionki

kostka do gry

instrukcja gry

WARIANT |- MIS ZDOBYWCA

Przygotowanie do gry:

Przed przystgpieniem do rozgrywki nalezy roztozy¢ wszystkie tafelki
z przedmiotami na planszy. Tafelki nalezy utozy¢ obrazkiem do goéry
w taki sposob, aby obrazek zakrywat miejsce na planszy, w ktérym Mis
poznaje dany przedmiot. Np. tafelek przedstawiajgcy OKULARY
nalezy utozy¢ w s$rodkowej czesci planszy, przykrywajgc Misia
czytajgcego ksigzke w okularach. Nastepnie gracze wybierajg kolory
pionkéw oraz ustawiajg je na polu START. Potem uczestnicy gry



ustalajg kolejnos¢ rzutu kostkg. Gre rozpoczyna ten z graczy, ktory
wyrzuci najwiekszg liczbe oczek.

Zasady gry:

Zadaniem graczy jest zdobycie jak najwiekszej liczby przedmiotéw,
znajdujgcych sie na planszy. Kazdy z grajgcych rozpoczyna swoj ruch
od rzutu kostkg, nastepnie porusza swaoj pionek o tyle pdl ile wyrzucit
oczek. Grajgcy sami decydujg, w ktdrym kierunku przesuwajg swoje
pionki, z zastrzezeniem, ze podczas jednego ruchu nie mogg stawac
dwa razy na tym samym polu. Podczas catej rozgrywki uczestnicy
mogg wielokrotnie porusza¢ sie po tych samych trasach.
Dopuszczalna jest takze sytuacja, w ktorej dwa pionki stojg
jednoczesnie na tym samym polu. Gracz, ktory zakonczy swéj ruch na
polu oznaczonym literg, zabiera odpowiadajgcy tej literze tafelek .
Przedmiotu nie zdobywa osoba, ktdra zatrzyma pionek na polu z litera,
jezeli wczesniej inny grajacy zabrat juz tafelek odpowiadajgcy tej
literze. Koniec gry nastepuje w momencie, w ktorym wszystkie
przedmioty z planszy zostang zdobyte lub jeden z graczy dotrze na
pole META. Zwyciezcg zostaje osoba, ktéra ma najwiecej zebranych
przedmiotow.

WARIANT II-REBUSOWA PRZYGODA

Przygotowanie do gry: .
Przygotowanie gry przebiega w taki sam sposob jak przy grze MIS
ZDOBYWCA. Dodatkowo kazdy z graczy losuje jeden z o$miu
obrazkow. Na kazdym rysunku przedstawiony jest Mi$ wraz z trzema
przedmiotami z planszy.

Zasady gry:

Uczestnicy gry majg za zadanie odnalezé i zebraé z planszy
przedmioty przedstawione na wylosowanym rebusie. Podobnie jak
przy grze MIS ZDOBYWCA uczestnicy gry poruszajg sie
w dowolnym kierunku o tyle pdl, ile wyrzucili oczek na kostce. Podczas
jednego ruchu nie mozna przejs¢ dwa razy przez to samo pole.
Gracze, w celu zebrania tafelka, muszg stang¢ na polu
z odpowiednig literg. Jezeli podczas gry pionek zatrzyma sie na polu
z litera, ktéra odpowiada innemu przedmiotowi niz poszukiwany, gracz
nie zabiera tafelka z planszy. Wygrywa ten, kto pierwszy zbierze trzy
przedmioty przedstawione na wylosowanym rebusie i dostanie sie na



pole META. Nie mozna zakonczy¢ gry bez zebrania wszystkich trzech
przedmiotéw przedstawionych na rebusie.

WARIANT lll-WYSCIG Z MISIEM

Przygotowanie do gry: .
Przygotowanie do gry przebiega w taki sam sposob jak przy grze MIS
ZDOBYWCA.

Zasady gry:

Zadaniem graczy jest zebranie co najmniej pieciu dowolnych tafelkow
z planszy i dostanie sie na pole META. Podobnie jak w poprzednich
grach, to uczestnicy gry decydujg o kierunku poruszania pionka.
Podczas jednego ruchu nie mozna przej$¢ dwa razy przez to samo
pole. Wygrywa ta osoba, ktéra jako pierwsza zbierze piec lub wiecej
przedmiotéw oraz dotrze na pole META.

WARIANT IV -MISIOWE LOTTO

Przygotowanie go gry:

Odwracamy plansze na strone z lotto. Kazdy z graczy losuje po dwa
tafelki z rebusami. Za pomocag pionkéw losuje swoje kolory na
planszy, po czym grajgcy siadajg przy loteryjkach swojego koloru.
Wszystkie mate tafelki z przedmiotami i literkami rozktada sie na stole
obrazkiem do spodu.

Zasadygry:

Pierwszy gracz losuje jeden tafelek z przedmiotem, na przykiad
wylosowat literke P z parasolem. Sprawdza czy w rebusach, ktére
wylosowat na poczatku gry, ma parasol. Jezeli tak, uktada na jednym
swoim polu tafelek. Jezeli nie ma w rebusach takiej literki, zostawia
tafelek na stole. Gracz powinien tak sprawdzac¢ co znajduje sie na
tafelku, aby innym graczom nie utatwia¢ zadania, gdyz mogg
w swoich rebusach mie¢ wtasnie takg literke. Do gry przystepuje drugi
gracz. Gra toczy sie do momentu, az jeden z graczy wypetni wszystkie
szes¢ pol na swojej loteryjce i zostaje zwyciezca gry.
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