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GRA | - LOTERYJKA

W grze moze uczestniczyé dwoje, troje, lub czworo dzieci.
Na poczatku gry nalezy rozdzieli¢ tafelki z rézowymi i nie-
bieskimi rewersami. Kazdy z graczy otrzymuje réwna liczbe
kartonikéw z rézowym rewersem. Wszyscy odwracajg i ukta-
dajg przed sobg swoje tafelki, kolorowymi obrazkami do
gory. Tafelki z niebieskim rewersem nalezy roztozyé na stole
lub podtodze obrazkami w dét. Gracze odwracaja kolejno
po jednym tafelku z niebieskim rewersem w taki sposdb,
aby kazde dziecko widziato, co on przedstawia. Kto pierwszy
zgtosi sie po obrazek z przeciwienstwem pasujgcym do
ktéregos ze swoich obrazkéw, zabiera go i przykrywa nim
swaj rysunek. Wygrywa osoba, ktdra jako pierwsza przykryje
przeciwienstwami wszystkie swoje obrazki.
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GRA Il - ADAMIGO MEMORY®

W grze moze uczestniczyé dwoje, troje, lub czworo dzieci.
Na poczatku gry nalezy rozdzieli¢ tafelki z rézowymi
i niebieskimi rewersami i utozy¢ je, tak jak na obrazku
ponizej. Po ustaleniu kolejnosci gry, pierwsze dziecko
odkrywa jeden tafelek z rézowym rewersem i jeden
z niebieskim. Jesli obrazki pasujg do siebie, tzn. przed-
stawiajg przeciwienstwa, wowczas dziecko zabiera pare dla
siebie i odkrywa nastepne kartoniki. Jesli tafelki nie pasuja
do siebie, odwraca je znéw rewersami do goéry. Do gry
przystepuje nastepny gracz. Gra przebiega do chwili, az
wszystkie pary zostang zebrane. Wygrywa ten, kto zgro-
madzi najwiecej par.
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GRA 1l - BYSTRE OKO

Przed przystgpieniem do gry nalezy rozdzieli¢ tafelki z nie-
bieskimi i rézowymi rewersami. Wszystkie rézowe tafelki
rozktada sie obrazkami do géry na srodku stotu lub podto-
dze. Pozostate tafelki z niebieskimi rewersami nalezy utozy¢
w stosie, tak aby nie byto widac obrazkéw. Jeden z graczy,
odstania pierwszy obrazek ze stosu. Nastepnie gracze
szukajg sposrdd wszystkich roztozonych tafelkéw odpo-
wiedniego przeciwienstwa. Ten z graczy, ktéry znajdzie
obrazek przedstawiajacy przeciwienstwo jako pierwszy,
zatrzymuje obrazek pobrany ze stosu jako punkt. Nastepnie
odstania sie kolejny niebieski tafelek ze stosu i wszyscy
gracze znowu szukajg odpowiedniego przeciwienstwa. Gra
toczy sie do momentu, gdy tafelki ze stosu skoricza sie,
a zwycieza gracz, ktéry zgromadzi ich najwiecej.




