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KOLOROWE ZABKI
ZEBRAL | WYGRAL

- gra z fiszkami -




Drogi przyjacielu!
Sprawdzimy, czyje zabki skaczg szybciej? Spojrz na
rysunek, zapamietuj kolory, wyt6z zabki jako pierwszy.

Przyda si¢ cala twoja uwaga i bystros$¢, poniewaz
powinny leze¢ w prawidtowej kolejnosci.

Cel gry - zebra¢ mozliwie jak najwiecej fiszek
z r6znokolorowymi rysunkami.

Zasady gry:
1. Podzielcie fiszki na dwie grupy:
1) zabki; 2) ré6znokolorowe rysunki.




2. llos¢ graczy: 2-4. Rozdaijcie wszystkim graczom po 5
zabek: 1 czerwona, 1 zielona, 1 btekitng, 1 z6ttai 1 fioletowa.
Wszystkie zabki do zakorczenia grypozostajg u graczy.
Karteczki z réznokolorowymi rysunkami zmieszajcie i
utézcie w stupek przednig strong do dotu.

3. Ruch idzie zgodnie ze wskazéwkami zegarka.
Rozpoczyna najmtodszy gracz. Przektada on gorna fiszke ze
stupka i ktadzie w $rodku pola. Na niej przedstawione sg, na
przyktad, cztery walizki: zielona, czerwona, btekitna i zétta.




4. Wszyscy gracze powinni mozliwie jak najszybciej
utozyc¢ zabki w tej samej kolejnosci, w ktérej leza walizki.




Kazdy gracz ukfada zabki tak, jak widzi. Gracz, do
ktérego fiszka zwrécona jest przednia  strona,
prawdopodobnie, utozy zabki w linii pionowej. Jezeli zas

gracz widzi obrazek z boku, fo u niego wyjdzie linia
pozioma, i to nie bedzie pomytka. Najwazniejsze:
przestrzegac prawidtowej kolejnosci koloréw.
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Fioletowa fiszke nalezy odfozyc¢ na bok, poniewaz nie ma
iej na rysunku.




5. Ten, kto jako pierwszy utozy zabki prawidtowo,
powinien chwyci¢ fiszke z rysunkiem. Te fiszke SOBIE
ZABIERA.

6. Nastepnie ruch wykonuije kolejny z graczy. Odkrywa
on fiszke ze stupka i ktadzie na srodku pola gry.

7. Gra konczy sie, gdy wszystkie fiszki zostana
rozegrane pomiedzy graczami. Wygrywa ten, kio zebrat
najwiekszg ilos¢ fiszek z réznokolorowymi rysunkami.




( e Jezeli gracz utozyt rysunek jako pierwszy, ale ni
chwycit fiszki, to fiszke otrzymuie ten, kto utozyt jako drugi
lub ftrzeci, ale szybciej od wszystkich chwycit fiszke z
réznokolorowym rysunkiem.

e Jezeli gracz, kiéry chwycit fiszke, nieprawidtowo
utozyt kolejnos¢ koloréw, witedy nie zabiera fiszki z

réznokolorowym rysunkiem. A takze otrzymuje KARE:
powinien zwrdci¢ jedna ze swoich fiszek do srodka stupka.
Jezeli jeszcze nie posiada fiszek, nie zwraca niczego.




