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WIPROWIADRZENE

Wakacje to czas prawdziwej radoscil

To dni petne stohca, swobody, beztroski i niezapomnianych
wrazen. Mozecie wtedy biega¢ boso po trawie, pluskac sie¢ w morzu,
wedrowac po goérach i lasach lub odkrywac nowe zakatki Swiata.
Kazdy dzieh przynosi nowe przygody - budowanie zamkow
z piasku, przejazdzki na rowerach, obserwowanie gwiazd noca
oraz spotkania z przyjaciétmil

Ale czy wiesz, ze nawet najlepsza zabawa moze czasem niesc¢ ze
sobg niespodziewane zagrozenia, jesli zapomnimy o bezpiecznym
zachowaniu? Czy zdajesz sobie sprawe, ze wesote harce nad
wodg, w lesie czy na placu zabaw bedg wymagad¢ od Was takze
ostroznosci?

Dzieki tej grze dowiesz sie:

= Jak madrze bawi¢ sie nad jeziorem.

= Co zrobi¢, gdy zgubisz sie w gérach, lesie lub obcym miescie.

= Dlaczego warto przestrzega¢ zasad bezpieczenstwa na szlaku,
kapielisku oraz pamietad, zeby sie zawsze do nich stosowac.

Przygotuj sie na Swietng zabawe, ktéra pozwoli Ci wrdéci¢ z wakacji
z samymi mitymi wspomnieniami. Bo najfajniejsze wakacje to te,
ktdre sg nie tylko radosne, ale i bezpieczne.

Czas rozpocza¢ gre! Sprawdz, czy tym razem uda Ci sie zostac
MISTRZEM BEZPIECZNYCH WAKACJI!




PRZYKLADOWE ROZLOZENIE




Rozdziel karty na dwie kupki:
« KARTY WEASCIWEGO ZACHOWANIA NA WAKACJACH «

= KARTY NIEBEZPIECZNEGO ZACHOWANIA NA WAKACJACH x

Potasowang talie KART WLASCIWEGO ZACHOWANIA Vv roztéz na
podtodze, jedna obok drugiej, rewersem do goéry tak, by stworzyé
prostokat, jak powyzej. W kazdym rzedzie utéz po 5 kart,
a w kazdej kolumnie po 8 kart.

WAZNE! Zostaw 8 wolnych pdl w wybranych losowo miejscach.
Miejsca te powinny by¢ roztozone tak, zeby nie byto tatwo
odgadna¢, gdzie sa (unikaj skupiania ich w jednym miejscu lub
rozktadania ich wedtug wymyslonego schematu). Nastepnie
w wolne miejsca umiesé KARTY NIEBEZPIECZNEGO ZACHOWANIA X
awersem do gory, tak by kazdy widziat, gdzie one sie znajduja na
tym etapie gry.

Warto pamietad¢, ze przedstawione utozenie kart to jedynie
przyktad - w kazdej rozgrywce zalecamy umieszczanie KART
NIEBEZPIECZNEGO ZACHOWANIA X w losowych miejscach.

CEL @RY

Twoim zadaniem jest odnalezé pary KART WtASCIWEGO
ZACHOWANIA v/ podczas wakacji, jednoczes$nie unikajagc KART
NIEBEZPIECZNEGO ZACHOWANIA X,

Kazda znaleziona para KART WLASCIWEGO ZACHOWANIA Vv
daje 2 punkty (czyli 1 karta - 1 punkt), a za kazdg KARTE
NIEBEZPIECZNEGO ZACHOWANIA X dostajesz KARNY ZETON.
Pamietaj, ze kazdy KARNY ZETON na koniec gry bedzie Cie
kosztowat az 1 punkt zwyciestwa. Gracz, ktéry na koniec gry
zdobedzie najwiecej punktéw, wygrywal!




PRAZEHEG ROXGRYWIK

Po roztozeniu kart gracze majg minute, aby zapamietaé, gdzie
znajdujg sie KARTY NIEBEZPIECZNEGO ZACHOWANIA X
Nastepnie karty te sg zakrywane (rewersem do gory).

Gre rozpoczyna osoba, ktéra ostatnio byta na spacerze lub
basenie. Zachecamy w kolejnych rozgrywkach do wymyslenia
nowego klucza wyboru. Kolejka idzie zgodnie z kierunkiem
wskazdwek zegara.

W swojej kolejce odstaniasz 2 karty (doktadnie tak, jak
w klasycznej grze Memory). W zaleznosci od tego co odstonites,
wykonujesz nastepujace rzeczy:

= Jezeli odstonite§ 2 takie same KARTY WtASCIWEGO
ZACHOWANIA V. Swietnie, grasz dalej, az do momentu pierwszej
pomytki. Po kazdej zdobytej parze opowiadasz prawdziwa lub

wymyslona historie, ktéra nawigzuje do wtasnie zdobytych kart.




= Jezeli odstonites 2 rézne KARTY WEASCIWEGO ZACHOWANIA V.

Zastaniasz je z powrotem, a kolejka przechodzi do nastepnego
gracza.
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= Jezeli odstonites co najmniej jedng KARTE NIEBEZPIECZNEGO
ZACHOWANIA X, otrzymujesz KARNY ZETON, a nastepnie
zastaniasz odkryte karty z powrotem, nie zabierasz ich do siebie.
Kolejka przechodzi do nastepnego gracza. To nie jedyna
konsekwencja KARNEGO ZETONU. Musisz wykonaé éwiczenie,
np. 10 przysiadéw, 10 podskokdw na prawej

nodze,
10 pajacykoéw itp.
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Jezeli w trakcie rozgrywki dojdzie do wyczerpania puli KARNYCH
ZETONOW, gracz, ktéry powinien otrzymaé zeton, zamiast tego

odktada jedng ze swoich KART WEASCIWEGO ZACHOWANIA v/
na bok. Jest to réwnoznaczne z utrata punktu pod koniec
rozgrywki.

Gra sie toczy, az do momentu, kiedy na podtodze zostanie juz
tylko 8 KART NIEBEZPIECZNEGO ZACHOWANIA X

ZNRONICZENIE ROZEE WK

Gdy na podtodze zostanie juz tylko 8 kart, podliczacie swoje
punkty. Kazda KARTA WLASCIWEGO ZACHOWANIA Vv jest warta
1 punkt zwyciestwa. Od wyniku odejmijcie 1 punkt za kazdy
KARNY ZETON. Zdobyte$ najwiecej punktéw? Swietnie, wtasnie
wygrates$ te rozgrywke!

GRATULACJE!




DEODATKOWEMRYBYAROZGRYAWKI
ﬁ JESZCZE RAZ: Jezeli czujecie niedosyt przygdd,
L> zagrajcie jeszcze raz.

TRYB LATWY: Istnieje tez tryb tatwiejszy, gdzie nie
wystepuja KARTY NIEBEZPIECZNEGO ZACHOWANIA X
Zamiast prostokata 8x5 karty ustawcie prostokat
8x4 kart. Wszystkie KARTY NIEBEZPIECZNEGO
ZACHOWANIA X odtézcie na bok, nie bedg Wam
potrzebne w rozgrywce. Reszta zasad pozostaje bez
zmian.

TRYB NA SPOSTRZEGAWCZOSC: To tryb gry
przeznaczony dla najmtodszych dzieci. Karty
uktadamy awersem do géry, w réwnych rzedach lub
tez chaotycznie i prosimy dzieci o wskazywanie
odpowiedniego obrazka. Moga one zbieraé¢ karty,
ktére znalazty lub tez zostawia¢ je, aby utrudnic
szukanie kolejnych. Rozwija to spostrzegawczosé

[ | przedszkolakdw i jest Swietng zabawa.
: v, A WAKACYJNE SUPER-DOPASOWANIE: Idealna propozycja
m"‘ dla graczy, ktérzy rozegrali juz kilka rund i chcieliby

‘\/‘ sprébowac czegos nowego. Tryb ten znacznie zmienia
zasady naszej gry. W tym wariancie ZETONY KARNE
nie biorag udziatu, odtézcie je na bok. Natrafienie przez
gracza na KARTE NIEBEZPIECZNEGO ZACHOWANIA X
skutkuje utratg jego nastepnej kolejki.




Wybierz wariant tej
uczestniczacych graczy:

rozgrywki w zaleznosci od liczby

DLA 2 ORAZ 4 GRACZY:
. . Podzielcie 16 par KART BEZPIECZNEGO ZACHOWANIA v
na 2 kupki, tak aby w kazdej z nich znajdowata sie

@@ E  jedna karta z kazdej pary. Do jednej z kupek dotdzcie
L] 8 KART NIEBEZPIECZNEGO ZACHOWANIA X

i przetasujcie. Przetasowang kupke utézcie w kwadracie 6x4
rewersem do gory.

Druga kupke rozdzielcie po réwno miedzy siebie.

= Dla 2 graczy <» po 8 kart

» Dla 4 graczy < 4 karty

Rozgrywke rozpoczyna gracz, ktdry ostatnio jezdzit na rowerze.
Kazdy z graczy w swojej rundzie odwraca po jednym obrazku.
Wygrywa gracz, ktdry jako pierwszy skompletuje wszystkie swoje
pary, zostaje on MISTRZEM BEZPIECZNYCH WAKACJI! Przegrany
gracz musi wykona¢ wybrane przez zwycigezce zadanie np. 10
sktonéw, 10 wymachoéw lewa noga, 10 pompek itp.




IIS DLA 3 GRACZY:

'.. Odtézcie 3 losowo wybrane KARTY NIEBEZPIECZNEGO
ZACHOWANIA X oraz jedna losowo wybrana pare

KART BEZPIECZNEGO ZACHOWANIA v na bok, nie beda one

braty udziatu w rozgrywce.

Pozostate 15 par KART BEZPIECZNEGO ZACHOWANIA v
podzielcie na 2 kupki, tak aby w kazdej z nich znajdowata sie
jedna karta z kazdej pary. Do jednej z kupek dotdézcie 5 KART
NIEBEZPIECZNEGO ZACHOWANIA X i przetasujcie. Przetasowana
kupke utézcie w prostokacie 5x4, rewersem do gory.

Druga kupke rozdzielcie réwno pomiedzy trzech graczy.

Rozgrywke rozpoczyna gracz, ktéry ostatnio jadt lody. Kazdy
z graczy w swojej rundzie odwraca po jednym obrazku. Wygrywa
gracz, ktéry jako pierwszy skompletuje wszystkie swoje pary,
zostaje on MISTRZEM BEZPIECZNYCH WAKACJI! Przegrany gracz
musi wykona¢ wybrane przez zwyciezce zadanie np. 10 sktondw,
10 wymachoéw lewa nogg, 10 pompek itp.

A teraz, jestescie gotowi przekonac sie kto jest prawdziwym
MISTRZEM BEZPIECZNYCH WAKACJI?

ZACZYNAJMY!

ZMNLECENIA
UZATTROWIANIA GRYY

Zaleca sie delikatnie przetrze¢ gre wilgotng S$ciereczka, jesli

pojawity sie na niej jakie$ zabrudzenia. Nastepnie chowamy
KARTY BEZPIECZNEGO ZACHOWANIA Vv do plecaka, a zetony
i KARTY NIEBEZPIECZNEGO ZACHOWANIA X do woreczka.




Zobacz nasze gry z seri

Bycie pionkiem
na naszych grach
to czysta przyjemnosc!



