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ZASADY GRY @ gﬁ?‘

ZAWARTOSC: 12 dwustronnych plansz, 15 zetondw ze strzatkami, 24 karty z
rozwigzaniami

CEL GRY: Wymysl i zbuduj $ciezke, aby pomdc zwierzetom odnalez¢é droge
(zielone plansze) lub dotrze¢ do celu (z6tte plansze).

Umie$¢ plansze przed dzieckiem, zetony ze strzatkami poléz obok. Naucz
dziecko, co oznaczajg poszczegolne strzalki:

& = $ciezka skreca w gore
b’_J = §ciezka skreca w dot

& = $ciezka biegnie prosto




PRZEBIEG GRY

¢ Na zielonych planszach od numeru 1 do 12: dziecko patrzy na gérng
czes$¢ planszy i odgaduje, jakie zwierzatko bedzie szukato drogi do
wybranego przedmiotu.

Niedzwiedz szuka stoiczka z miodem.

Na diagramie dziecko ma za zadanie znalez¢ droge do miodu, pomijajac przeszkody.

Za pomocg zetondw ze strzatkami, dziecko buduje $ciezke na diagramie,
umieszczajac je na odpowiednich polach jeden obok drugiego.

Uwaga - zwierzeta nie moga porusza¢ sie na skos!

Strzatki musza wskazywa¢ prosta droge w dobrym kierunku, aby dotrze¢ do celu!
Kiedy dziecko zbuduje calg $ciezke, moze sprawdzi¢ poprawnos¢ trasy na kartach z
rozwigzaniami.

I I Czy sciezki sq takie same? Dobra robota!




¢ Na zéltych planszach od numeru 13 do 24: dziecko patrzy na dolng czeé¢ planszy
i odgaduje, jakie zwierzatko bedzie szukato drogi i w jakim kierunku.
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Krolik - Sciezka do pokonania

Ale dokad prowadzi $ciezka? Gdzie idzie krdlik?

Dziecko znajduje droge, podazajac za wskazéwkami widocznymi na planszy. Musi
odtworzy¢ droge, ukladajac ja z zetonow pokazanych na planszy, pilnujac, aby
znajdowaly sie w identycznej kolejnosci i kierunku.

Uwaga - zwierzeta nie moga poruszac sie na skos!
Kiedy dziecko zbuduje caly $ciezke, moze sprawdzi¢ poprawnoé¢ trasy na kartach z

rozwigzaniami.
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UWAGA! Mate elementy.
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