zasady gry

wegoly ¢ smutny
ukladanka i 4 gry edukacyjne



1. WYLOSUJ PRZECIWIENSTWO
wiek: 4+ liczba graczy: 2 -4

Przed przystgpieniem do gry nalezy rozdzieli¢ kartoniki
z rézowym i niebieskim rewersem. Gracze losujg kolejno po
jednym niebieskim i jednym rézowym kartoniku. Losowanie
trwa do momentu, az wszystkie elementy zostang rozdzielone
pomiedzy uczestnikdow zabawy. Na znak startu wszyscy starajg
sie utozy¢ kartoniki w pary, tak aby obrazki przedstawiaty
przeciwienstwa, np. stodki i kwasny. Kazda dobrze utozona
para skfada sie z jednego niebieskiego i jednego rézowego
kartonika. Wygrywa ta osoba, ktdra utozy najwiecej par.

2. JAK SIE TO NAZYWA?

wiek: 3+ liczba graczy: 1 i wiecej
W grze musi bra¢ udziat osoba prowadzgca zabawe. Na
stole lub podtodze rozktada sie wszystkie kartoniki z rézowa
ramka, tak aby obrazki byty widoczne przez wszystkich.
Kartonikiz niebieskg ramka uktada sie w stosie obrazkiem do
dotu. Prowadzacy podnosi pierwszy kartonik ze stosu
i pokazuje go pierwszemu graczowi, ktérego zadaniem jest
nazwanie obrazka i odnalezienie do niego przeciwienstwa
sposrdd kartonikdéw z rézowa ramka. Jezeli prowadzacy uzna
odpowiedz za dobrg, gracz zachowuje oba kartoniki. Jezeli
uczestnik udzieli btednej odpowiedzi, zadanie odnalezienia
przeciwienstwa przechodzi na nastepnego z graczy. Wygrywa

osoba, ktoéra zgromadzi najwiecej kartonikow.



3. KTO Sz2YBS2Y?
wiek: 4+ liczba graczy: 2 -4

Wszystkie kartoniki wysypuje sie na stole lub podtodze. Na
znak startu uczestnicy zabawy starajg sie odnaleié jak
najwiecej par obrazkéw przedstawiajgcych przeciwienstwa.
Kazdy z grajgcych uktada przed sobg odnalezione przezsiebie
pary. Gdy wszystkie elementy zostang juz potgczone, gracze
nawzajem sprawdzajg, czy pary zostaty potagczone poprawnie.
Wygrywa ta osoba, ktérej uda sie odnalezé najwiekszg liczbe
przeciwienstw.

4. APAMIGO MEMORY
wiek: 5+ liczba graczy: 2 -4

Wszystkie kartoniki uktada sie réwno w rzedach
obrazkiem do dotu, w taki sposéb, aby po jednej stronie
znajdowaty sie kartoniki z rézowym tytem, a z drugiej strony -
z niebieskim. Gracze odstfaniajg po kolei tylko dwa obrazki,
jeden niebieskiijedenrézowy. Jezeli odstoniete obrazkibeda
tworzyty pare przeciwiedstw (np. mokry i suchy), gracz
zabiera kartoniki i ma prawo do odstoniecia nastepnych
dwdch obrazkdw. Jezeli obrazki nie bedg do siebie pasowaé,
gracz zasfania je i pozostawia na swoim miejscu, a ruch
przechodzi na nastepnego gracza. Wszyscy zawodnicy
starajg sie zapamieta¢ potozenie obrazkdéw, aby w swojej
kolejce odstonié przeciwienstwa. Wygrywa ta osoba, ktérej
uda sie zebraé najwiekszg liczbe par.



LISTA PRZECIWIENSTW

opalony « blady chory & zdrowy
brudny & czysty ciepto « zimno
rozbity & caty zty & dobry
maty & duzy mity e grozny
najedzony & gtodny chudy & gruby
duzo & mato dtugi & kroétki
prosty & krzywy mokry e suchy
stojgcy & lezgcy pusty & petny
mtody & stary wesoty & smutny
zmeczony « wypoczety szybki e wolny
niski «» wysoki wypalony & zapalony
kwasny & stodki tchoérzliwy « odwainy
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