Wariant 2: zbieraj karty

Jeden z graczy wyklada na st6t po dwie okragte karty z talii
obrazkami do gory, tak by wszyscy je widzieli. Karty zabiera
ten, kto pierwszy zauwazy i nazwie symbol powtarzajacy sie
na obu kartach.Wygrywa gracz z najwiekszg liczbg kart.

Gra edukacyjna przeznaczona dla 2 - 8 graczy od 3 do 103 lat.
Czas gry: 10 - 20 min.

Okragle karty zawieraja z tylu opis poszczeg6lnych obrazkéw
zwigzanych z Zamkiem Ksigzat Pomorskich w Szczecinie.
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T T AT Jesli na kartach sg dwa rézne rysunki, odtéz je na miejsce
_ rewersem do gory. Teraz kolejna osoba odkrywa dwie karty.
Wygrywa ten, kto zbierze najwiecej par.
to dwie gry rodzinne, ktére zawieraja informacje

o Zamku, ¢wiczg pamiec i spostrzegawczosc.
Zawartoé¢ pudelka: b b

instrukcja

karty okragle — 57 szt.
karty prostokatne — 30 szt. Gra: Cwicz spostrzegawczo$é
Wariant 1: pozbadz sie kart

ak gra¢?
Potasuj okragle karty i rozdaj je kazdemu graczowi w réwnej

Gra: Cwicz pamieé liczbie. Jedng karte zostaw odkrytg na srodku. Gracze patrzg
na swoja pierwszg karte w reku i musza znalez¢ jeden wspélny

Potasuj i rozl6z wszystkie prostokatne karty grzbietem symbol z kartg, ktora lezy na stole. Kto pierwszy wypowie na

(rewersem) do géry. glos konkretny symbol, ktadzie swoja karte na srodkowej

karcie. Gracze analogicznie szukaja kolejnego wspdlnego
symbolu do nowej karty na stole. Wygrywa ten, kto pierwszy

pozbedzie sie swoich kart.

Odkryj dwie karty, tak zeby bylo wida¢ rysunki. Jesli na obu

kartach znajduje sie ten sam rysunek, zabierz obie i graj dalej.



