&
ii""\t",
o

2 m

Tay,

)
v Caty dzien po niebie chodzi,
. - aby éwiat sie ni dzit.
Zabq Mocna grzej ijasno,
kiedy zajdzie - mozesz zasnqé.
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\dtho zgadu,

Gra usprawnia procesy kojarzenia obrazu
z tekstem méwionym, wyrabia koncentracje,
doskonali analize wzrokowg oraz przede wszystkim
wyzwala pozytywne emocje.

W grach moze uczestniczyc od 2 do 6 graczy.

GRAI

Po potasowaniu kart z zagadkami umieszcza sie je w stosie,
w taki sposdb, aby tekst wierszyka byt zwrdécony ku gorze.
Gracze rozdzielajg pomiedzy siebie po jednej planszy.

Pierwszy gracz puszcza w ruch wskazéwke na tarczy
losujgcej. Wskazéwka wyznacza gracza, ktory bedzie
odpowiadat na zagadke, np. jezeli zatrzyma sie na polu
z biedronkg, na pytanie odpowiadat bedzie gracz, ktory ma
plansze z biedronka.

Wylosowany gracz puszcza w ruch wskazéwke, ktéra
wskaze, z ktérej karty od géry ma zostac¢ odczytana zagadka
dla niego, np. wskazéwka stanie na polu z numerem 5,
prowadzgcy gre przektada z géry cztery karty na spdd talii
i odczytuje zagadke z pigtej karty.

Jezeli gracz odpowie na zagadke, prowadzgcy odwraca
karte na drugg strone i sprawdza, czy odpowiedzZ jest



prawidtowa. Jezeli tak, gracz dostaje jeden zeton i przykrywa
jedno z pdl na swojej planszy, a karta zostaje odtozona na bok.
Jezeliodpowiedz jest btedna, karta wraca na spdd stosu, agracz
nie otrzymuje zetonu. Nastepnie gracz ten, losuje osobe,
ktora bedzie rozwigzywata nastepna zagadke.

Ten z graczy, ktéry bedzie miat wiecej okazji do sprawdzenia
sie i pierwszy zapetni szes¢ pdl na swojej planszy udzielajac
najwiecej prawidtowych odpowiedzi, wygrywa.

GRAII

Gra powinna by¢ nadzorowana przez osobe dorosty, ktéra
bedzie czuwata nad prawidtowym przebiegiem gry,
rozstrzygata wynikte sporyitonowata emocje.

Czes¢ kart, np. 25 sztuk, rozktada sie na stole, obrazkami
do gory, tak, aby kazde dziecko widziato, czego bedg dotyczyc
zagadki. Gracze rozdzielajg pomiedzy siebie plansze, po
jednejdlakazdego.

Pierwszy gracz puszcza wskazéwke na tarczy losujacej,
ktora wskaze gracza, ktéry jako pierwszy bedzie zadawat
zagadki. Gracz ten wybiera w myslach jeden przedmiot,
zwierze lub postac sposrdd wizerunkéw na kartach lezgcych
na stole i méwi na ucho osobie dorostej, co wybrat lub
zapisuje na kartce nazwe rzeczy, tak, aby inni gracze nie
zobaczyli, co zanotowat. Nastepnie gracz opisuje trzema
okresleniami wybrang rzecz, np. pojemnik, przezroczysty,
okragty. Jezeli ktérys z graczy skojarzy, co to za przedmiot,
podnosi reke do goéry i mowi: WIEM. Gracz po uzyskaniu
zgody przez osobe prowadzacg gre, udziela odpowiedzi, np.
tutaj - akwarium. Wtedy gracz pytajgcy odstania swojg



karteczke z zapisanym wyrazem.

Jezeli odpowied? jest dobra, gracz odpowiadajacy dostaje
zetonikfadzie na swojej planszy.

Jezeli odpowiedz jest btedna, zeton przypada osobie
pytajacej. Od osoby pytajacej zalezy, jakie okreslenia padng
w trakcie zabawy. Nalezy jednak pamieta¢, aby nie
wprowadzaty w btad osoby odpowiadajgcej, muszg zawsze
zawieraé prawde. Po pewnym czasie mozna wymieni¢ karty
nastole.

Gra toczy sie do momentu, gdy ktérys z graczy zapetni
swoja plansze szescioma zetonami. Zostaje on zwyciezca.

UWAGA:

Gry opisane powyzej mogg by¢ modyfikowane
w trakcie gry przez graczy, pod warunkiem,
ze wszyscy zaakceptujg wprowadzone zmiany.
Oczywiscie, na bazie zestawu gracze moga
wymyslac inne zabawy. Proponujemy
np. konkurs, ktdry z graczy nauczy sie
wiekszej ilosci wierszykdw, itd.
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