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WPROWADZENIE

Ferie zimowe to dla dzieci wyjatkowy czas peten radosci i przy-
gdod. To okres, kiedy mogg oderwac sige od szkolnych obowigzkdéw
i poswieci¢ czas na ulubione zajecia. Zimowe krajobrazy zache-
cajg do aktywnego spedzania czasu na Swiezym powietrzu. Jazda
na sankach, lepienie batwana, bitwy na $niezki - to tylko niektdére
z zimowych atrakcji, ktére sprawiajg dzieciom mndstwo radosci.
Niestety wiele tych zabaw moze nies¢ ze sobg réwniez pewne
zagrozenia, ktére warto zna¢. Gra, ktérg masz przed soba przy-
blizy Ci nieco ten temat.

POWODZENIA!







CEL GRY

Zadaniem graczy jest odnalezé pary KART WLASCIWEGD
ZACHOWANIA podczas ferii, jednoczesnie unikajagc KART
NIEBEZPIECZNEGO ZACHOWANIA. Za kazdg odnaleziong pare
gracz na koniec gry otrzyma 2 punkty. Za kazde odkrycie
KARTY NIEBEZPIECZNEGD ZACHOWANIA otrzyma ZETON KARNY,
ktéry na koniec gry odbiera 1 punkt. Ten gracz, ktéry na
koniec gry zdobedzie najwiecej punktéw, wygrywal

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Po roztozeniu kart gracze majg minute by zapamietaé¢ gdzie
znajduja sie KARTY NIEBEZPIECZNEGOD ZACHOWANIA. Nastepnie
karty te sg zakrywane rewersem do gory.

Gre rozpoczyna osoba ktdra ostatnio jezdzita na sankach.
Ewentualnie pierwszego gracza mozna wytoni¢ w inny sposdb,
po prostu wybierzcie kogo$ i juz. Potem kolejka idzie zgodnie
z kierunkiem wskazéwek zegara.

Gracz w swojej kolejce odstania 2 karty (doktadnie tak jak w
klasycznej grze memory). W zaleznosci od tego co odstonit
robi nastepujace rzeczy:

° Jezeli odstonit 2 takie same KARTY WtASCIWEGD
ZACHOWANIA. Zabiera je i moze dalej gra¢ az do momentu
pierwszej pomytki. Po kazdej zdobytej parze gracz
opowiada wymyslong historie, ktéra méwi o zachowaniu
z kart ktdre zdobyt.

* Jezeli odstonit 2 rézne KARTY WtASCIWEGD ZACHOWANIA.
Zastania je z powrotem, a kolejka przechodzi do kolejnego
z graczy.




° Jezeli odstonit co najmniej JEDNA KARTE
NIEBEZPIECZNEGD ZACHOWANIA. Otrzymuje ZETON KARNY,
a nastepnie zastania obie karty z powrotem, a kolejka
przechodzi do kolejnego z graczy. Dodatkowo wykonuje
¢wiczenie takie jak np. 10 przysiadéw, 10 podskokdéw na
prawej nodze, 10 pajacykoéw itp.

Gra sie toczy, az do momentu kiedy na stole zostanie juz tylko
6 kart. Sg to tylko KARTY NIEBEZPIECZNEGD ZACHOWANIA.

ZAKONCZENIE ROZGRYWKI

Gdy na stole zostanie juz tylko 6 kart, gracze podliczajg swoje
punkty. By to zrobi¢ sprawdzajg ile majg zebranych KART
WLASCIWEGD ZACHOWANIA. Za kazdg otrzymuja 1 punkt. Od
wyniku odejmuja 1 punkt za kazdy ZETON KARNY. Wygrywa ten
z graczy, ktéry ma najwiecej punktow.

GRATULUJEMY!

DODATKOWE TRYBY GRY

Jezeli czujecie jeszcze niedosyt przygdd, zagrajcie
jeszcze raz.

TRYB LATWY: Istnieje tez tryb tatwiejszy gdzie
wystepuje tylko 1 Karta niebezpiecznego
zachowania. Wtedy zamiast prostokata 5 na 6 kart
ustawiacie kwadrat 5 na 5 kart z jednym wolnym
miejscem. W to wolne miejsce ktadziecie Karte
niebezpiecznego zachowania. Reszta zasad
pozostaje bez zmian.




Tryb na spostrzegawczos¢ to tryb gry przeznaczony
dla najmtodszych dzieci. Karty uktadamy awersem
do goéry, w rownych rzedach lub tez chaotycznie

i prosimy dzieci o wskazywanie odpowiedniego
obrazka. Moga one zbiera¢ karty, ktére znalazty lub
tez zostawiac je aby utrudni¢ szukanie kolejnych.
Rozwija to spostrzegawczos¢ przedszkolakow i jest
Swietng zabawa.

ZALECENIA DOTYCZACE
UZYTKOWANIA GRY

Zaleca sie delikatnie przetrze¢ gre wilgotng szmatka
jesli pojawity sie na niej jakie$ zabrudzenia.

Nastepnie chowamy karty bezpiecznego zachowania
do plecaka, a zetony i karty niebezpiecznego

zachowania do woreczka.
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