Jadgq, jadqg misie, tralalala la,

Smiejq im sie pysie, cha cha cha cha cha,
Przyjechaty do lasu, narobity hatasu,
Przyjechaty do boru, narobity rumoru!

Zawartosc pudetka:

® 6 plansz
® 18 zetondw
® propozycje zabaw

Uwaga: zabawkq mozna sie

bawi¢ na wiele ré6znych sposobdw.
Podane przez nas warianty to tylko
propozycje. Sposdb rozgrywki trzeba
zawsze dostosowac do umiejetnosci
i mozliwosci dzieci.

Drogi Kliencie! Nasze gry kompletowane s3 ze szczeg6lng starannoscia. Jezeli jednak zdarza sie jakie$ braki
(za co z gory serdecznie przepraszamy), mozesz przestac reklamacje e-mailem na adres: service@granna.pl.
Podaj swoje imie, nazwisko oraz adres (miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu i mieszkania) oraz napisz
jakiego elementu gry brakuje.

llustracje: Aksinnia Semyanikhina

Zapraszamy do zabawy:

www.granna.pl
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)ada, Jada Misie
W OVAN B

Utéz przed soba wszystkie plansze i zetony. Zobacz, kazda plansza przedstawia
pojazd, ktérym jada inne zwierzaki. W planszach znajdujg sie po 3 otwory,

a kazdy otwér ma inny ksztatt. Sg to: KOLO, TROJKAT i KWADRAT.

Sproébuj utozy¢ wszystkie zetony w otworach, ktére do nich pasuja.

Zwro6¢ uwage na to, ze wszystkie KOLA sa tej samej wielkosci, wszystkie
KWADRATY s3 tej samej wielkosci i wszystkie TROJKATY sa tej samej wielkosci.
Jak w takim razie rozpozna¢, ktory zeton pasuje do ktérego obrazka?

Czy umiesz powiedzie¢, Przypatrz sie temu, co

dlaczego zetony pasuja / przedstawiono na obrazkach
do jednego obrazka, Y ﬂ 4 i jakie zwierzaki jadg pojazdami
a nie pasuja do innego? S namalowanymi na ilustracjach.
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Zabawa 1

Roztéz przed soba wszystkie plansze ilustracjami do géry. Zetony utéz na srodku
stotu obrazkami do dotu i pomieszaj.

Mozesz bawic sie samodzielnie, a mozesz zaprosi¢ do gry kogos jeszcze.

W takim przypadku rozdzielcie plansze pomiedzy siebie tak, zeby kazdy gracz
miat ich tyle samo. Niepotrzebne plansze mozecie odtozy¢ na bok.

Kolejno odkrywaijcie po jednym Zetonie. Jesli Zeton pasuje do Twojej planszy -
wtoz go we wiasciwy otwor. Jesli nie pasuje — odtéz zakryty zeton z powrotem na
miejsce, na ktérym lezat poprzednio.

Kto pierwszy poprawnie zapetni wszystkie otwory w swoich planszach -
wygrywa.

Jesdli sie pomylisz i wstawisz w otwér niewtasciwy zeton — musisz go odtozy¢ na
stot obrazkiem do dotu, jak tylko kto$ zauwazy pomytke.

Zabawa 2

Do tej wersji zabawy bedzie potrzebny dowolny nieprzeswitujacy woreczek -
papierowy, plastikowy lub z tkaniny. Te role moze nawet petni¢ zwykta czapka.

W te gre mozesz réwniez bawic sie samodzielnie.

Podzielcie plansze pomiedzy siebie tak, aby kazdy miat ich tyle samo. Utdzcie je
przed sobg obrazkami do géry. Wrzuécie zetony do woreczka. Po kolei wktadajcie
rece do woreczka i prébujcie dotykiem rozpoznac kolejne figury. Kiedy wyjmiesz
figure z woreczka - gtosno powiedz jej nazwe: KOLO, TROJKAT lub KWADRAT.
Kto nie nazwie figury albo nazwie jg niepoprawnie — musi z powrotem odtozy¢
zeton do woreczka. Kiedy znajdziesz obrazek, ktéry pasuje do Twojej planszy -
umies¢ go we wiasciwym otworze. Teraz moze szukac zetonu kolejne dziecko.
Kto pierwszy zapetni swoje plansze - wygrywa.

Wariant kooperacyjny:

Wytdzcie plansze na stét obrazkami do géry. Zetony wrzuccie do woreczka.
Wspdlnie postarajcie sie utozy¢ wszystkie obrazki. Prowadzacy gre stawia przed
dzie¢mi zadania: ,Teraz odszukaj TROJKAT, teraz KOLO, a teraz KWADRAT".
Gracze kolejno wktadaja dtonie do woreczka, szukaja opisanych figur

i umieszczaja je we wihasciwych otworach.

Gdy wszystkie plansze zostang zapetnione,
sprawdzcie czy je poprawnie utozyliscie.

Wygrywacie razem, kiedy uda Wam sie nazwa¢
wszystkie figury i zapetni¢ wszystkie otwory.

Uwaga: prawidtowo utozone obrazki mozesz zobaczy¢ powyzej.



