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Zasady gry SENSICO
Gra sensoryczna 4 @ 26 G 15 min

Zawartos¢: 1 kolo do krecenia, 34 karty
Cel gry: By¢ pierwszym z graczy, ktory pozbedzie sie wszystkich swoich kart

Przygotowanie do gry:
* Pomdz dziecku pozna¢ wszystkie symbole i zmysty, ktére reprezentuja.

Dotyk
Wzrok Wech ) yk
(Mogeg cos zobaczy() (Moge poczu¢ (Mogglcos
zapach) poczué na
swojej skérze)

Smak ) Stuch
] (Moge czegos (Moge ustysze¢
sprébowac) dzwieki)
Rozpoczecie:

¢ Umie$¢ koto do krecenia na srodku stotu.

¢ Kazdy z graczy otrzymuje 4 karty i kladzie je
naprzeciwko siebie.

¢ Reszta kart laduje na kupce.

Jak grac:

* Zaczyna najmlodszy z graczy, krecac kotem.
Wskazowka wylosuje jeden ze zmystow.




* Kazdy z graczy wybiera ze swojego zestawu 4 kart, jedng ktora pasuje do wylosowanego zmystu
i przesuwa ja do przodu. Gracz moze posiada¢ wigcej pasujacych kart, ale moze przesung¢ tylko
jedna.

Moge uslysze¢ dzwigk

= Jesli gracz nie posiada pasujacej do wylosowanego zmystu karty, musi pobiera¢ nowe z kupki,
az do momentu, gdy nie znajdzie pasujacej. Wtedy moze ja przesung¢ do przodu.

* 1,2,3! Wszyscy gracze odwracajg karty w tym samym momencie. Z tylu kazdej karty jest podane
rozwigzanie.

- Jesli zmyst wylosowany na kole znajduje si¢ na odwrocie karty:
oznacza to prawidlowa odpowiedz. Gracz moze si¢ pozby¢ tej karty, odktadajac ja na bok.

- Jesli odpowiedz jest nieprawidlowa: gracz zabiera karte z powrotem i w ramach kary zabiera
2 dodatkowe karty z kupki.

* Gra konczy sig, gdy jeden z graczy pozbedzie si¢ wszystkich kart lub nie bedzie zdolny do
dalszej gry. Wtedy kazdy z graczy liczy swoje karty.

Zwyciezca zostaje gracz, ktory posiada najmniejsza liczbe kart.
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