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@ ZASADY GRY:

MAGNETYCZNE RYBKI
1 lub wiecej graczy - 1 wedka - 16 zwierzatek - pudetko
Umie$¢ wszystkie zwierzatka odkryte w pudetku. Kazdy z
graczy na zmiane stara si¢ ztapa¢ element za pomocg
magnetycznej wedki.

MEMORY
1 gracz lub wiecej - 16 elementéw (kazdy wystepuje 2 razy)

Wiszystkie elementy nalezy ulozy¢ na $rodku stotu zakryte
(muszelka do gory) w kwadracie 4 na 4. .

Pierwszy z graczy odkrywa 2 wybrane elementy:
* Jedli na obu elementach widnieje to samo zwierze i tho .

w tym samym kolorze - gracz wygrywa. Kladzie wtedy Q ' -
elementy przed sobg i gra dalej. i @
« Jedli na elementach znajduja si¢ rézne zwierzeta:

gracz pokazuje je wszystkim, a nast¢pnie odktada je z .

powrotem w to samo miejsce, strong z ,,muszly”

do gory. Kolejka przechodzi na nastepnego gracza. %

* Gdy wszystkie pary zostang odnalezione, zwyciezca

zostaje osoba, ktéra zebrata ich najwiecej.

BINGO

2-4 graczy - 4 plansze - 16 elementow - 4 zwierzatka.
Kazdy z graczy wybiera swoja plansze, ktérg ktadzie przed soba
i umieszcza na niej odpowiednie zwierzatko. 16 elementéw
nalezy umiesci¢ na §rodku stotu zakryte. Zaczyna
najmlodszy z graczy odkrywajac wybrany element.

* Jesli obrazek na wybranym elemencie pasuje do
jednego z obrazkéw na planszy gracza, nalezy zakry¢ go
wylosowanym elementem.

* Jesli nie pasuje on do Zadnego z obrazkéw na planszy, grac
odklada go z powrotem obrazkiem do dotu.

* Nastepnie kolejka przechodzi na kolejnego gracza.
Wygrywa ten, kto jako pierwszy odnajdzie wszystkie obrazki
ze swojej planszy.

GRA PLANSZOWA
Od 2 do 4 graczy - 1 plansza (na odwrocie pudelka) - 1 kostka - 4
zwierzatka

Umies¢ plansze do gry posrodku migdzy graczami. Kazdy gracz
wybiera zwierzatko i ustawia je na polu startowym. Gracze wykonuja
ruchy zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Najmlodszy gracz rzuca
kostka. Kostka wskazuje kolor: gracz przesuwa swoje zwierzatko do
przodu i ustawia je na pierwszym wolnym polu w kolorze
wskazanym na kostce.

Jesli pole jest juz zajete, gracz przesuwa sie dalej do kolejnego
wolnego pola w tym samym kolorze. Jesli trafi na pole z gwiazdka
lub jezowcem, przesuwa si¢ do przodu lub do tytu na drugie pole
oznaczone tym samym symbolem.

Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy dotrze do korica trasy.
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