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B OB R

Bobra raz rozbolat zab.
Skadze ten bél, ach skad?
= Ostrzytem w lesie pale

i nie myslatem wcale,

ze ostrzac je, robie biad!

Cudne jest zycie fok.
Ogonem - plask!

Do wody = plusk!

Do gory = skok!

Od switu az po zmrok.
I tak przez caty rok.
Nudne jest zycie fok...




K RAB

Sowa w dzien sie wstydzi,
bo nie widzi ani na krok,
lecz gdy zapada zmrok,

to ma sokoli wzrok!

Krab podkreca was i marzy,
ze jest krolem plazy.

Nagle patrzy: Perta!

Cudna! N sam raz do berta!




ZASADY GRY

WARIANT I
Uktadanka dla jednego dziecka

Zwierzaki
Roztéz na stole wszystkie elementy uktadanek i sprébuj stworzy¢ z nich 12 kompletnych
obrazkow. Wierszyki do kazdego z nich znajdziesz na koncu instrukcji.

WARIANT I
Gra dla 2-4 dzieci w wieku 4-7 lat

Literowe puzzle

Sposrod wszystkich kartonikdéw wybierzcie te z rézowymi literami (w pudetku jest ich 12)
i rozdajcie je po réwno pomiedzy graczy. Kartoniki, ktére pozostaty, roztézcie na $rodku
stotu (strong z pojedynczymi literami do gdry) w taki sposob, by kazdy z graczy miat do
nich dostep oraz by zaden kartonik nie przykrywat innego. Gre rozpoczyna najmtodszy
gracz; nastepnie toczy sie ona zgodnie z kierunkiem obrotu wskazéwek zegara.

Podczas swojego ruchu gracz rzuca kostka i bierze ze stotu tyle kartonikéw, ile wskazuje
kostka. Kartoniki, ktére gracz wybiera, powinny pasowac do tych, ktérymi juz dysponuje.
Gdy gracz utozy caty obrazek, moze odczytac wyraz, ktéry ukaze sie na dole, oraz
odpowiedni do niego wierszyk z ksigzeczki.

Kto pierwszy utozy wszystkie swoje obrazki, ten wygra.



R'Y B A

Byta raz zaba, ktora

chciata udawac kangura.
Lecz bociek jej na to rzekk:
nKangury nie jedza wazek" .

Ryba stale innym zazdrosci:

e rozgwiazda nie ma osci,

ze ona mata, a wieloryb - duzy,

ze woda cieplejsza w katuzy...

Nic nie méwi, tylko bulgocze ze zlosci.
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Gdy ktorys z graczy pozbedzie sie wszystkich swoich kartonikéw - wygrywa.
Pozostali gracze moga wéwczas przerwac gre lub walczy¢ o kolejne miejsca.

Przyktad: Przemek moze dotozy¢ swéj kartonik na ktérym widniejq sylaby KI TA do
kartonika KI MA lezgcego na stole w taki sposéb by stworzy¢ wyraz ,MAKI, lub ,TAKI".

N\

WARIANT IV

Gra dla 2-4 dzieci w wieku od 7 lat

Rozsyparnce
W tym wariancie nie maja zastosowania ilustracje na kartonikach.

Sposrod wszystkich kartonikéw wybierzcie te z rézowymi literami i rozdajcie je po réwno
pomiedzy graczy. Pozostate kartoniki roztézcie na srodku stotu (strong z literami

do gory) - tak, by kazdy z graczy miat do nich dostep oraz by zaden kartonik nie
przykrywat innego. Rozgrywke rozpoczyna najmtodszy gracz; nastepnie gra toczy sie
zgodnie z kierunkiem obrotu wskazéwek zegara.



K R UK

Byt raz pies, co swoim gosciom

Wcigz podawat kos¢ za koscia.

Az powiedziat pewien gosé:

uDos¢! Juz dates wszystkim w kosd!".

A co to za ptak,

Ktory powiada tak:

«Mam ser w dziury.

Sera nie dam, dziury - tak!"?

S 3 1 d



7Ot W
S3 takie panie i tacy panowie,
co mowia, ze maja caly dom na glowie.

A ja - inaczej (wierzcie, jesli chcecie):
mam caly dom zawsze na grzbiecie.

Odstoni¢ wam tajemnice:
poznatem pewna stonice.
| powiem bez ostonek

= miata cudowny ogonek!
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Przyktad: Andrzej ma kartonik z rézowq literq S (pierwszq literq wyrazu SOWA).
Na kostce wyrzucit 2, moze wiec wzig¢ ze srodka stotu 2 kartoniki - z literami O i W.

WARIANT NI

Gra dla 2-4 dzieci w wieku od 6 lat

Sylabowe domino

W tym wariancie korzystacie z drugiej strony obrazkéw - tej z sylabami.

Kazdemu z graczy rozdajcie po 6 kartonikdw. Reszte kartonikow potdzcie na stole
(strona z sylabami do gory) - tak, by kazdy z graczy miat do nich dostep oraz by zaden
kartonik nie przykrywat innego. Rozpoczyna najmtodszy gracz; nastepnie gra toczy sie
zgodnie z kierunkiem obrotu wskazéwek zegara.

Pierwszy gracz wybiera dowolny ze swoich kartonikéw i ktadzie go na srodku stotu.
Kolejny gracz sposréd swoich kartonikéw wybiera jeden i doktada go - z przodu lub

z tytu - do kartonika juz lezacego na stole. Nalezy to wykonac w taki sposéb, by powstat
dwusylabowy wyraz (mozna go czytac sylabami zaréwno od strony lewej do prawej,

jak i od prawej do lewej). Na stole moze leze¢ kilka takich samych ukoriczonych wyrazéw.
Jezeli gracz nie ma pasujgcego kartonika, dobiera jeden z puli dostepnej na stole.



OWC A

K UR A

Kura chodzi ponura.
Marzy jej sie syn lub céra.
A tu nic. Nagle = hyc!

Co to? Jajko!

0, spetniona bajko!

Kura gdacze: ,Hurra!".

Raz owca prosita bace o makowca.
A na to baca:

uNiech glowy nie zawraca!
Makowiec nie jest dla owiec".



W swoim ruchu gracz bierze ze srodka stotu dowolna, wybrang przez siebie litere
i doktada jg do swoich liter w taki sposéb, by tworzy¢ stowo. Nowga litere moze dotozy¢
z przodu lub z tytu powstajacego wyrazu. Raz dotozonej litery nie mozna przestawiac.

Liczba rozpoczynanych wyrazéw jest dowolna. R6zowa litera nie musi znajdowac sie
na poczatku wyrazu.

Gra konczy sie, gdy zaden z graczy nie moze utozy¢ kolejnego stowa lub dokoriczy¢
tego, ktérego tworzenie rozpoczat wczesniej. Przy liczeniu punktéw brane sg pod uwage
3 najdtuzsze ukonczone wyrazy kazdego z graczy. Kazdy z tych wyrazéw wart jest tyle
punktow, ile zawiera liter. Punkty za niedokonczone wyrazy sg odejmowane. Wygrywa
osoba, ktéra zdobedzie najwiecej punktdw.

Przyktad: Adam ma utozone przed sobq dwa skoriczone wyrazy:
LtAWA (4 pkt), WOE (3 pkt) i jeden niedokoriczony: RA (- 2 pkt).
Jego wynik na koniec gry to: 4 pkt + 3 pkt — 2 pkt = 5 pkt.
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Drogi Kliencie!
Nasze gry kompletowane s3 ze szczegdlng starannoscia. Jezeli jednak zdarza sie jakies braki (za co z gory serdecznie
przepraszamy), mozesz przesta¢ nam reklamacje e-mailem na adres: service@granna.pl.

Nie zapomnij poda¢ swojego imienia, nazwiska i adresu (miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu i mieszkania)
oraz napisac, jakiego elementu gry brakuje.

Jedli chcesz otrzymywac drogg elektroniczng informacje o nowosciach, to napisz e-mail z taka informacja na adres:
service@granna.pl i podpisz go imieniem i nazwiskiem.
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