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Drodzy Rodzice,

Witajcie w $wiecie ZOO!

Gratulujemy udanego zakupu! Dzieki zestawowi 10 gier edukacyjnych oferujecie waszemu
dziecku mozliwo$¢ rozwoju poprzez zabawe. Gra uczy liczenia w zakresie 1-10, klasyfikacji
ksztattow i koloréw, umiejetnosci koncentracji, rozwija zmyst dotyku poprzez zabawy
sensoryczne oraz ¢wiczy pamiec.

Gwarantujemy dobrg zabawe, a nauka idzie z nig w parze!

Tworcy gier dla waszych dzieci!

Spis tresci:
Strona

1. Rozpoznawanie zwierzat 5
sensoryczna gra pamieciowa przeznaczona dla 2-4 dzieci w wieku 3+

2. 1,2,3-Liczenie zyraf 6
nauka liczenia, 4 poziomy trudnosci, dla 2-4 dzieci w wieku 3+

3. Turniejw Zoo 7
kolorowe zawody dla 2-4 dzieci w wieku 3+

4. Ale szarada! 8
sensoryczna gra z ksztattami, dla 2-4 dzieci w wieku 3+

5. Blizniacze zyrafy 9
gra pamieciowa z liczbami oraz ilosciami, dla 2-4 dzieci w wieku 3+

6. Polowanie na kameleona 10
gra pamieciowa z kolorami, dla 2-4 dzieci w wieku 3 1/2 +

7. Zarlok 1
gra karciana polegajaca na poréwnywaniu ilosci, dla 2-4 dzieci w wieku 4+

8. Detektywi zyrafy 12
gra pamieciowa z numerami, dla 2-4 dzieci w wieku 4+

9. Zamieszanie w zoo 13
gra karciana z numerami, dla 2-4 dzieci w wieku 4+

10. 2 + 5 =Kokos 14

pierwsza gra z dodawaniem, dla 2-4 dzieci w wieku 4+



Zawartosc

1 figurka nosorozca, 1 figurka zebry, 1 figurka flaminga, 1 figurka foki, 1 figurka zyrafy, 1
figurka tukana, 1 figurka weza, 1 figurka zétwia, 1 figurka opiekuna zwierzat, 2 kostki do
gry, 1 woreczek z materiatu, zestaw instrukgji

Dwustronna plansza “Szarada” i “Kameleony”
“Szarada” “Kameleony”

Dwustronna plansza “Palmy” i “Turniej w zoo”
“Palmy” “Turniej w zoo”

30 kart Skrzynka z owocami
przéd tyt



22 Zyrafy (ilosci i numery)
tyt przéd zyrafy (ilosci)

12 ksztattow geometrycznych
(3 kwadraty, 3 prostokaty, 3 trojkaty, 3 kota)
strona ksztaft

11 kameleonéw
przéd tyt

1 moneta ze zwierzakiem
przéd tyt

8 zetonow ze zwierzetami
przéd

tyt

przéd zyrafy (numery)

strona zabawka

10 elementoéw drabiny z z6twi réznej
wysokosci (1,1,2,3,4,5,6,7,8,9)

12 kokosow

Wskazowka: Przed rozpoczeciem gry delikatnie wypchnijcie z ramek nastepujace
elementy:22 zyrafy, 11 kameleonéw, 10 elementéw drabiny z zétwi, 3 kota, 3 kwadraty,
3 prostokaty, 3 trojkaty, 12 kokoséw, 1 monete, 8 zetondw ze zwierzetami.



Gra nr 1: Rozpoznawanie zwierzat
Sensoryczna gra pamieciowa przeznaczona dla 2-4 dzieci w wieku od 3 lat wzwyz.

Zalety gry

stymuluje zmyst dotyku, uczy liczenia w zakresie 0-5, ¢wiczy pamiec.

Materiaty potrzebne do gry

Figurka opiekuna zwierzat, 8 zetonéw ze zwierzetami, 12 kokoséw, wszystkie drewniane
figurki zwierzat, kostka do gry zyrafa, woreczek.

Przygotowanie do gry

Z 8 zetondw utdzcie okrag, tak, aby byty one zwrécone strong ze zwierzetami do gory. Ustawcie
figurke opiekuna poza okregiem przy dowolnym zetonie. W $rodku utézcie 12 kokoséw. Figurki
zwierzat umiesccie w woreczku oraz przygotuijcie kostke do gry.

Zasady gry

Styszycie? Cos zaszelescito w krzakach. Czy to nosorozec, flaming, a moze zyrafa? Opiekun zwierzat wyciaga rece w kierunku
zieleni i poprzez dotyk probuje odgadnac kto tam sie ukrywa. Czy mozecie mu w tym poméc?

Kolejnos¢ gry powinna by¢ zgodna z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Rozpoczyna ten, kto ostatnio pogtaskat jakies
zwierzatko. Wykonuije rzut kostka i liczy na glos fatki, ktdre pokazata. Nastepnie przesuwa figurke opiekuna zwierzat ( rowniez
w kierunku zgodnym z tym zegarowym) o wskazana przez kostke ilos¢ pél (gdy zostanie wyrzucona strona bez fatek, figurka
opiekuna pozostaje na swoim miejscu. Nie moze wy-konac ruchu). Przyjrzyj sie zwierzakowi, przy ktdrym stoi opiekun. Wez do
reki worek z figurkami i nie zagladajac do Srodka, sprébu;j za pomoca dotyku wylosowac pasujaca figurke. Wyciagnij ja z worka
i ustaw na zetonie przy ktérym stoi opiekun.

Czy drewniana figurka pasuje do obrazka na zetonie?

Tak?
Super! w nagrode otrzymujesz 1 kokos.
+ Nie?
Niestety nie otrzymujesz nagrody.
Wt6z drewniang figurke z powrotem do woreczka. Zapamietaj zwierzaka, ktéry znajduje sie na
zetonie i zakryj go.

Wazne

W trakcie gry opiekun zwierzat moze ponownie zatrzymac sie przy tym samym zakrytym zetonie.
Sprébuj przypomniec sobie jaki zwierzak sie na nim znajduje i wylosowa¢ odpowiednia figurke z
woreczka. Odwrd¢ zeton i sprawdz, czy do siebie pasuja. W przypadku poprawnego rozpoznania gracz
otrzymuje w nagrode 2 kokosy. Wiz figurke z powrotem do woreczka, zeton pozostaje odkryty.

Czas na ruch kolejnego gracza.

Koniec gry

Gra koriczy sie w momencie, gdy wszystkie kokosy zostana rozdane. Kazdy z graczy ukfada
swoje kokosy jeden na drugim tworzac z nich wieze. Gracz z najwyzsza wiezg wygrywa. W
przypadku remisu zwyciezcy wspoélnie swietuja wygrana.

Gra stanie sie fatwiejsza, jesli nie bedziecie zakrywac zetonow ze zwierzakami.
Natomiast podniesiecie poziom trudnosci, jesli po zapamietaniu potozenia poszczegéinych zetondw zakry-jecie je
wszystkie na samym poczatku gry. Po kazdym ruchu gracza zeton jest ponownie zakrywany.



Granr2:1, 2,3 - Liczenie zyraf

Gra z kostka, 4 poziomy trudnosci, dla 2-4 dzieci w wieku od 3 lat wzwyz.

Zalety gry

First counting, numbers and quantities from 0 to 5, reading and naming of numbers

Materiaty potrzebne do gry
6 zyraf z tatkami, 1 kostka do gry Zyrafa

Przygotowanie do gry
Zyrafy z tatkami w ilosci od 0 do 5 utézcie odkryte po $rodku stotu. Przygotujcie kotke do gry.

Zasady gry

Leon i Zuzia majg problem z rozréznieniem zyraf mieszkajacych w zagrodzie, bo kazda z nich ma
inng ilos¢ fatek. Ale czy na pewno? Czy potrafisz policzy¢ fatki znajdujace sie na kazdej z nich?

Kolejno$¢ gry powinna by¢ zgodna z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Osoba, ktéra ma
najmniej plam na swoim ubraniu rozpoczyna gre i wykonuje rzut kostka jako pierwsza. Odlicz na
gtos ilosc¢ tatek. Sprébuj odnalez¢ zyrafe z taka sama iloscig fatek i utéz przed soba.

Czy na zyrafie i na kostce znajduje sie taka sama ilos¢ tatek?
Tak?
Wspaniale! W nagrode mozesz zatrzymac zyrafe.
+ Nie?
Niestety, ale Zle policzytes fatki. Policz je jeszcze raz i odtdz Zyrafe z powrotem
na $rodek stotu.
W przypadku, gdy Zyrafa, ktérej szukasz znajduije sie u innego z graczy, mozesz mu jg odebrac (gdy para nie
zostanie poprawnie odnaleziona, Zyrafa wraca do gracza, ktdremu zostata wczesniej zabrana).

Czas na ruch kolejnego gracza.

Koniec gry
Gra konczy sie w chwili, gdy wszystkie Zyrafy zostana rozdane. Wygrywa osoba z najwieksza iloécig Zyraf.

Warianty

Poziom trudnosci 2:

Utrudnicie gre, jezeli zamiast zyraf z fatkami uzyjecie tych z numerami 0-5.

Ten wariant uczy dodatkowo umiejetnosci kojarzenia ilosci z numerami 0-5.

Poziom trudnosci 3:

Gra stanie sie jeszcze trudniejsza, jesli uzyjecie obydwu kostek i wszystkich zyraf z tatkami.

Ten wariant uczy dodatkowo umiejetnos¢ kojarzenia iloéci z numerami 0-10.

Poziom trudnosci 4:

W najtrudniejszym wariancie uzyjcie obydwu kostek i wszystkich zyraf z numerami (zamiast tych z
fatkami).

Ten wariant uczy dodatkowo umiejetnos¢ kojarzenia ilosci z numerami 0-10.



Gra nr 3: Turniej w Zoo

Kolorowa rozgrywka dla 2-4 dzieci w wieku od 3 lat wzwyz.

Zalety gry

Uczy rozpoznawania koloréw (czerwony, z6tty, zielony, niebieski) oraz uwaznej obserwacji.

Materiaty potrzebne do gry

Plansza ,Turniej w zoo”, od 2 do 4 figurek ze zwierzetami (wybor figurek dowolny), 4
kameleony (czerwo-ny, z6tty, zielony, niebieski), woreczek.

Przygotowanie do gry
Roztdzcie plansze do gry posrodku stotu. Kameleony wtdzcie do woreczka. Kazdy z graczy
bierze jedng fi-gurke zwierzaka i ustawia jg na polu startowym.

Zasady gry

Zwierzeta zgromadzity sie w zoo, aby wzia¢ udziat w zawodach. Drogowskazy wskaza wam droge. Kamele-
ony podpowiedza, na ktéry drogowskaz nalezy zwréci¢ uwage.

Zawodnicy graja jeden po drugim w kolejnoéci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Osoba, ktéra
najdtuze;j potrafi obracac sie wokot whasnej osi rozpoczyna gre i bierze do reki woreczek.

Wyciagnij z woreczka jednego kameleona i wypowiedz na gtos, jakiego jest koloru. Nastepnie policz, ile
drogowskazéw tego samego koloru, co kameleon znajduje sie na na polu na ktérym stoi twoje zwierzatko.

lle drogowskazow policzyles?

Jeden lubdwa?

Przesun figurke o taka sama ilo$¢ pdl, w kierunku zgodnym ze strzatkami na
drogowskazach. Jezeli strzatka skierowana jest wstecz, to niestety musisz cofnaé
swojego zwierzaka. Liczone sg wszystkie pola, rdwniez te zajete przez inne zwierzaki.
Na jednym polu moze stac kilka figurek jednoczesnie.

- Brak drogowskazu?
Jezeli na twoim szarym polu nie ma drogowskazu, nie mozesz wykonac ruchu figurka.
Wt6z kameleona z powrotem do woreczka. Potrzasnij woreczkiem, aby karty sie wymieszaty i
przekaz go nastepnemu z graczy.

Koniec gry
Gra koriczy sie w momencie, gdy jeden z zawodnikéw przekroczy pole startowe lub na nim stanie.

Wskazowka:

Mozecie rozegra¢ wiecej rund. Zdecyduicie ile kokoséw trzeba zebra¢, aby zwyciezy¢. W
nagrode za minie-cie pola startowego lub dotarcie do niego gracz otrzymuje 1 kokos. Wygra
ten, kto jako pierwszy uzbiera ustalona przez was na poczatku gry ilos¢ kokoséw.



Gra nr 4: Ale szarada!

Sensoryczna gra z ksztattami, dla 2-4 dzieci w wieku od 3 lat wzwyz.

Zalety gry
Uczy rozpoznawania i poréwnywania ksztattdw geometrycznych,
rozpoznawania ksztattdw przez dotyk, liczenia w zakresie od 1 do 5.

Materiaty potrzebne do gry

Plansza ,Szarada”, figurka opiekuna zwierzat, 1 kostka do gry zyrafa, 12
kokoséw, 12 ksztattéw geome-trycznych, woreczek.

Przygotowanie do gry

Roztdzcie plansze do gry posrodku stotu. Na palmach roztdézcie 12 kokoséw. Zabawki dla
matpek widzcie (ksztatty geometryczne) do woreczka. Figurke opiekuna ustawcie na
dowolnym polu. Przygotujcie kostke do gry.

Zasady gry

Ktos tu dostat matpiego rozumu?! Gdzie s3 nasze zabawki? Krzycza zdenerwowane matpki. Na planszy, kazdej
matpce odpowiada jeden ksztatt geometryczny, ktéry pokazuje jej ulubiong zabawke. Nie zagladajac do
woreczka, poprzez dotyk sprobuijcie rozpoznad i wylosowac odpowiedni ksztatt. W nagrode za znalezie-nie
zabawki otrzymacie od matpki pysznego kokosa.

Kolejnos¢ gry powinna by¢ zgodna z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Osoba, ktdra najlepiej imituje odgtos
matpki rozpoczyna gre i rzuca kostka. Odlicz na gtos ilos¢ tatek znajdujacych sie na kostce i przesun figurke
opiekuna o tyle samo pél (kierunek ruchu zgodny z zegarowym) W przypadku braku fatek na kostce, opiekun
pozostaje na swoim miejscu, nie moze wykonac ruchu. Przypatrz sie dobrze ksztattowi przy ktérym stoi opiekun.

Ksztalt jest dostepny?

Tak?

Wez woreczek i nie zagladajac do $rodka sprébuj poprzez dotyk odnalez¢ pasujacy ksztatt.
Wyjmij wybrany element, utéz na ksztatcie obok matpki i sprawdz, czy pasuje. Jezeli ksztatt
pasuje, w nagrode mozesz ze-rwac 1 kokosa z palmy. Utozony ksztatt pozostaje na planszy.
Jezeli ksztatty nie pasuja do siebie, schowaj wylosowany element z powrotem do woreczka.

Nie?
Jezeli trafites na ksztatt, na ktérym zostat juz utozony pasujacy element, schowaj go z
powrotem do wo-reczka.

Woreczek przekaz kolejnemu z graczy.

Koniec gry

Gra koniczy sie w momencie, gdy wszystkie kokosy zostana rozdane. Kazdy z graczy uktada swoje kokosy
jeden na drugim tworzac z nich wieze. Gracz z najwyzsza wiezg wygrywa. W przypadku remisu zwyciezcy
wspolnie swietujg wygrana.

Wskazowka

Uproscicie gre, jesli ksztatty geometryczne (zielong strong do gory) roztozycie dookota planszy, zamiast
chowac je do woreczka. W ten sposob bedziecie szukac ich przy pomocy zmystu wzroku, a nie dotyku.



Gra nr 5: Blizniacze zyrafy

Klasyczna gra pamieciowa dla 2-4 dzieci w wieku od 3 wzwyz.

Zalety gry
uczy liczenia w zakresie 0-10, kojarzenia ze sobg ilo$ci oraz numeréw, ¢wiczy pamiec i
uwazna obserwacje.

Materiaty potrzebne do gry

22 zyrafy (z numerami i fatkami)

Przygotowanie do gry

Podzielcie Zyrafy na te z fatkami i te z numerami. Wymieszajcie zyrafy z tatkami. Utdzcie je w
rzedzie tatkami do dotu. Pod spodem utwérzcie drugi rzad zyraf z numerami (strong z
numerami do dotu).

Zasady gry

Zyrafy urzadzity sobie przyjecie w przebraniach. Celem gry jest odnalezienie jak najwiekszej
ilosci zyrafich par.

Kolejnos¢ gry powinna by¢ zgodna z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Osoba, ktéra
potrafi najbardziej wydtuzy¢ szyje rozpoczyna gre i odkrywa jedna zyrafe z gérnego rzedu.
Zyrafa moze mie¢ do 10 tatek oraz elementy przebrania w postaci kolorowej skarpetki lub
kolczyka. Policz po kolei wszystkie tatki i sprobuj odnalez¢ pasujacego do niej blizniaka z
drugiego rzedu zyraf. Odkryj jedna zyrafe z dolnego rzedu. Obie zyrafy powinny miec takie
same elementy ubioru.

llos¢ tatek pierwszej zyrafy jest taka sama, jak numer znajdujacy sie na drugiej?
. Tak?
Brawo! W nagrode mozesz zabrac obie zyrafy. Odkryj kolejna pare.
Nie?
Trafita ci sie para nie do pary! Zakryj obydwie zyrafy.

Twadj ruch sie konczy, nastepny gracz rozpoczyna po-szukiwania.

Koniec gry

Gra koniczy sie w momencie, kiedy wszystkie pary zostang odnalezione. Gracz z najwieksza
iloscig par wy-grywa. Mozecie tez utozy¢ zdobyte zyrafy jedna na drugiej tworzac z nich
wieze. Porownajcie je ze soba. Whasciciel najwyzszej wiezy zostaje ogtoszony zwyciezca.
Wskazowka:

Utrudnicie gre, jesli nie dokonacie podziatu zyraf na te z fatkami i numerami. Wymieszacie je
ze sobg i w dowolny sposéb roztézcie zakryte na stole.



Gra nr 6: Polowanie na kameleona
Gra pamieciowa z kolorami dla 2-4 dzieci w wieku od 3 i pdt roku wzwyz.

Zalety gry

Uczy rozpoznawania i nazywania koloréw, ¢wiczy pamiec

Materiaty potrzebne do gry

Plansza "kameleony”, figurka nosorozca, figurka zétwia, 1 moneta, 9 kokosow,
11 kameleondw

Przygotowanie do gry

Roztdzcie plansze do gry posrodku stotu. Wymieszajcie kameleony i roztézcie zwrécone
obrazkiem do dotu na krzaczkach znajdujacych sie w srodkowej czesci planszy. Umiesccie
nosorozca oraz z6twia osobno na polach z teczowym kameleonem. Przygotujcie do gry 9
kokoséw oraz monete.

Zasady gry

Kameleony bawia sie w chowanego. Razem z zétwiem i nosorozcem wezcie udziat w zabawie i
postarajcie sie odnalez¢ ich jak najwiecej.

Kolejno$¢ gry powinna by¢ zgodna z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Osoba, ktdrej ubior
jest najbar-dziej kolorowy, rozpoczyna gre. Wyrzué¢ moneta na stét, mniej wiecej z wysokosci
swojego nosa. W zalez-nosci od tego jakie zwierze pokazata moneta, przesun figurke zétwia lub
nosorozca o jedno pole do przodu (kierunek ruchu zgodny z zegarowym). Zajete pole mozna
przeskoczy¢.

Przyjrzyj sie, jaki kolor ma kameleon znajdujacy sie na polu na ktérym stoi figurka. Wypowiedz
na gtos jego kolor. Jezeli figurka stoi przy teczowym kameleonie, wybierz dowolny kolor (jeden z
koloréw kameleondw) i oznajmij go innym graczom. Teraz postaraj sie odnalez¢ kameleona
tego samego koloru i odwré¢ jedng wybrang karte.

Czy obydwa kameleony sa tego samego koloru?
+ Tak?
W nagrode otrzymujesz 1 kokos. Zakryj z powrotem karte z kameleonem.
Nie?
Postaraj sie zapamietac kolor odkrytego kameleona, nastepnie zakryj karte. Masz druga

szanse, jesli wezesniej wyrzucites monete z podobizng nosorozca. Mozesz odkryé
kolejna karte.

Czas na ruch kolejnego gracza.

Koniec gry
Gra konczy sie w momencie, kiedy jedno z dzieci zbierze 3 kokosy.
Gracz zostaje ogtoszony zwyciezca.
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Gra nr 7: Zartok

Gra karciana dla 2-4 dzieci w wieku od 4 lat wzwyz.

Zalety gry

Umiejetnos¢ poréwnywania i klasyfikacji numerdw oraz ilosci w zakresie 0-10.

Materiaty potrzebne do gry

30 kart ,Skrzynka z owocami”, figurka nosorozca, figurka z6twia, moneta

Przygotowanie do gry

Wymieszajcie karty. Kazdy z zawodnikéw otrzymuje 3 karty i odkryte uktada przed soba. Z
pozostatych kart utworzcie rezerwe (karty pozostajg zakryte). Wyciagnijcie pierwsza karte z
rezerwy i odkryta utdzcie po-srodku stotu (stos z jedzeniem). Przy karcie ustawcie figurki
nosorozca oraz z6twia, w taki sposdb aby znaj-dowaty sie naprzeciwko siebie.

Zasady gry

Nosorozec zaprosit z6twia na uczte. Podczas, gdy nosorozec lubi zjes¢ skrzynie petna jabtek,
z6tw woli pod-jada¢ mate porcje. Kto pierwszy dopasuje odpowiednie skrzynie z owocami do
zwierzakéw? Zawodnicy graja jeden po drugim. Kolejnos¢ gry powinna by¢ zgodna z
kierunkiem ruchu wskazéwek zega-ra. Osoba, ktéra niedawno jadta jabtko, rozpoczyna gre i
prébuje utozy¢ jedng ze swoich kart na stosie z jedzeniem.

Wazne: Przypatrz sie uwaznie ostatniej karcie, ktora lezy na stosie z jedzeniem. Pokazuje ona
numer oraz odpo-wiadajaca mu ilos¢ jabtek. Karta, ktéra wyktadasz musi pokazywac wieksza
lub mniejsza ilo$¢ jabtek, lub wyzszy, badz nizszy numer. Moneta zdecyduje o tym, czy ilo$¢/
numer maja by¢ mniejsze, czy wieksze.
Wyrzu¢ monete na stét mniej wiecej z wysokosci swojego nosa.
Czyja podobizne pokazata moneta?
Nosorozca?
Ut6z karte z wieksza iloscig jabtek/wyzszym numerem na stosie z jedzeniem.
. Zétwia?
Utéz karte z mniejsza ilosci jabtek/nizszym numerem na stosie z jedzeniem.
W sytuacji, gdy nie masz odpowiedniej karty, musisz dobra¢ jedng z rezerwy.
Czas na ruch kolejnego gracza.

Koniec gry

Gra koriczy sie w momencie, kiedy jeden z zawodnikoéw wytozy wszystkie swoje karty na stos z
jedzeniem. Zwycieza rozgrywke.

Wskazowka:

Mozecie rozegrac wiecej rund. Ustalcie ile kokosow nalezy zebrac, aby zwyciezy¢ rozgrywke. Kiedy jeden z
graczy pozbedzie sie wszystkich swoich kart, w nagrode otrzymuije 1 kokos. Rozpoczyna sie kolejna runda.
Wygrywa ten, kto jako pierwszy zdobedzie okreslona przez was na poczatku gry ilos¢ kokosow.



Gra nr 8: Detektywi zyrafy

Gra pamieciowa z kostka, dla 2-4 dzieci w wieku od 4 lat wzwyz.

Zalety gry

Nauka liczenia w zakresie 0-10, zapoznanie z pojeciem ilosci, ¢wiczy pamiec

Materiaty potrzebne do gry
11 zyraf z tatkami, 2 kostki do gry zyrafa , 12 kokoséw

Przygotowanie do gry
Wymieszajcie zyrafy i roztdzcie na stole strong z fatkami do dotu. Przygotuijcie kostke do
gry oraz kokosy.

Zasady gry

Zyrafy bawia sie w "fapanie ztodzieja". Tylko jedna z nich jest "ztodziejem", kostka do gry
wskaze ktéra. Kto z was jest najlepszym detektywem i odnajdzie zyrafe z odpowiednia iloscia
tatek?

Kolejnos¢ gry powinna by¢ zgodna z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Rozpoczyna
najwyzszy z graczy i wykonuje rzut obiema kostkami. Policz na gtos tatki z obydwu kostek.
Zsumuj je ze sobg i postaraj sie odna-lez¢ zyrafe z taka samg iloscia tatek. Odwrd¢ jedng zyrafe i
dokonaj poréwnania.

Czy ilosc tatek na kostkach jest taka sama, jak na zyrafie?
Tak?
W nagrode otrzymujesz 1 kokos.
Nie?
Zapamietaj ilos¢ tatek na zyrafie i ponownie ja zakryj.
Czas na ruch kolejnego gracza.

Koniec gry

Gra koriczy sie w momencie, kiedy wszystkie kokosy zostang rozdane. Osoba z najwiekszg
iloscig kokoséw wygrywa. Mozecie rowniez utworzy¢ wieze z waszych kokosdw. Whasciciel
najwyzszej wiezy wygrywa. W przypadku remisu gracze wspdlnie $wietujg zwyciestwo.

Wskazowka: Uproscicie gre, jezeli uzyjecie tylko jednej kostki oraz zyraf z iloscia tatek od 0 do 5.

Gra stanie sie trudniejsza, jezeli zamiast zyraf z tatkami uzyjecie tych z numerami.



Gra nr 9;: Zamieszanie w zoo

Gra karciana z numerami, dla 2-4 dzieci w
wieku od 4 lat wzwyz.

Zalety gry
Uczy liczenia w zakresie od 0 do 10, sekwencji numerdw, K
umiejetnosci poréwnywania i rozpoznawania ilosci. ; ; -~

Materiaty potrzebne do gry \

30 kart ,Skrzynka z owocami”, figurka tukana, / -
figurka zebry, figurka zyrafy : /

Przygotowanie do gry T~ /
Roztdzcie w jednym rzedzie figurki zwierzat, =
zachowujac miedzy nimi odlegtos¢ (spdjrz na ;TS
obrazek). Roz-pocznijcie od tukana, potem zebra, a na K
koncu zyrafa. Wymieszajcie karty. Kazdy z graczy ‘
otrzymuje po 3 karty, ktore trzyma w reku zakryte ('
przed innymi graczami. Nastepnie utézcie 3 odkryte ~

karty w rzedzie przed figurka zebry, tak jak jest to pokazane na obrazku. Z pozostatych kart
utworzcie rezerwe (karty zwrécone obrazkami do dotu).
Zasady gry

Co to za zamieszanie? Nosorozec, w poszukiwaniu jedzenia poprzestawiat wszystkie skrzynki z
owocami. Tukan, zyrafa i zebra chca uporzadkowac ten batagan. Tukan szuka skrzynek z mata
iloscia jabtek, a zyrafa z duza. Czy pomozecie im pouktadac skrzynki?

Kolejnos¢ gry powinna by¢ zgodna z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Osoba, ktéra zjadta
dzisiaj naj-wiecej owocéw rozpoczyna rozgrywke. Kazda karta pokazuje numer i odpowiadajaca
mu ilos¢ jabtek. Uwaznie przyjrzyj sie kartom i zdecyduj do ktérego rzedu poziomo dotozysz
jedna ze swoich kart.

Karta pokazuje...

+ ... 0 jedno jabtko wiecej niz ostatnia karta w rzedzie po stronie zyrafy
utéz ja obok tej ostatniej karty po stronie zyrafy

* ... 0 jedno jabtko mniej niz ostatnia karta w rzedzie po stronie tukana
utdz jg obok tej ostatniej karty po stronie tukana

Jezeli nie posiadasz pasujgcej karty, dobierz jedng z rezerwy. Sprébuj jg dopasowac.
Czas na ruch kolejnego gracza.

Koniec gry

Gra koriczy sie w momencie, kiedy jeden z zawodnikéw wytozy ostatnia swoja karte. Zostaje
ogtoszony zwyciezca.

Wskazéwka:

zamiast trzymac w reku zakryte karty, dzieci moga utozy¢ je przed soba. Karty moga by¢ odkryte.



Granr 10: 2 + 5 = Kokos

Pierwsza gra z dodawaniem, dla 2-4 dzieci w wieku od 4 lat wzwyz

Zalety gry

Uczy liczenia w zakresie 0-10, podstaw dodawania i szacowania dtugosci.

Materiaty potrzebne do gry
Plansza "Palmy", figurka z6twia, 1 kostka do gry zyrafa, 12 kokoséw, 10 elementéw drabiny z zétwi

Przygotowanie do gry

Plansze do gry roztézcie posrodku stotu, figurke zétwia pod drzewem palmowym nr 8.
Kokosy porozktadaj-cie na koronach drzew, maksymalnie po dwa na jednym. Elementy
drabiny poukfadajcie dokota planszy, tak, aby byty widoczne dla wszystkich graczy.
Przygotuj kostke do gry.

Zasady gry

Zbtwie maja problem, zastanawiajg sie, jak moga dosiegna¢ kokoséw rosnacych tak wysoko na
drzewie. Postanowity stworzy¢ z siebie chwiejng drabine, ktéra niestety okazata sie zbyt krétka.
Pomozecie im do-trze¢ do smakowitych kokoséw?

Kolejnos¢ gry powinna by¢ zgodna z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Osoba, ktéra jest
najwiekszym amatorem kokoséw rozpoczyna rozgrywke. Wykonuje rzut kostka. Policz tatki na
kostce i przesun zétwia o taka sama ilos¢ pél w dowolnym kierunku (w prawo lub w lewo).

Wazne: Z6twia nalezy przesuna¢ o dokfadnie taka sama iloé¢ pél ile fatek na kostce. Jezeli jest

to niemozliwe w jed-na strone, nalezy przesunac zétwia w strone przeciwng. Wyrzucite$ kostke
strong bez fatek? Z6tw pozostaje na swoim miejscu. Jezeli stoisz pod palma nr 2 i wyrzucisz na

kostce 5 tatek, z6tw réwniez pozostaje na swoim miejscu.

Jezeli z6tw stoi pod palma na ktdrej znajduija sie kokosy, sprébuj je zebrad. Jezeli na palmie nie
ma koko-séw, miate$ pecha! Gre kontynuuje kolejny zawodnik i wykonuje rzut kostka.

Zbieranie kokosow:

Przyjrzyj sie palmie pod ktéra stoi z6tw. Palma posiada zielong korone (na ktérej znajduja sie
kokosy) oraz pien. Poczatek pnia zostat oznaczony na samym dole, a jego koniec tuz przed
korong palmy. Wykorzystujac minimum dwa elementy sprébuj utozy¢ drabine, ktéra dosiegnie
do kokoséw.

Wez jeden element drabiny i utéz tak, aby znajdowat sie przy dolnej krawedzi pnia. Nastepnie
doktadaj kolejne czesci drabiny. Kontynuuj do momentu, az drabina dojdzie do gérnej
krawedzi pnia, czyli korony palmy.
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Uktadanie trwa do momentu gdy...

+ ...drabina doktadnie przylegnie do gérnej krawedzi pnia
Jezeli drabina sktada sie zminimum 2 cze$ci, w nagrode otrzymujesz 1 kokos z drzewa.
Jezeli zostata wyko-rzystana tylko jedna czes¢ drabiny, nie otrzymujesz nagrody.

+ ... drabina wysunie si¢ poza gorng krawedz pnia. Twdj ruch dobiega konca.
Drabina jest zbyt wysoka! Nastepnym razem powinna by¢ nizsza.

Dobrze! Zle! drabina wysunieta poza gérnq krawedz pnia

Elementy drabiny odtéz z powrotem na swoje miejsce.
Czas na ruch kolejnego gracza.

Koniec gry
Gra konczy sie w momencie, gdy jeden z graczy zbierze 3 kokosy. Zostaje ogtoszony zwyciezca.
Wskazéwka:

Utrudnicie gre odwracajac elementy drabiny. W tym wariancie trzeba oszacowa¢ dtugos$c¢
drabiny na oko i nie ma mozliwosci policzenia z6twi.



Habermaass GmbH
August-Grosch-Stra3e 28 -
3896476 Bad Rodach,
Germany www.haba.de

ANOSTRZEZENIE:
RYZYKO ZADLAWIENIA -

Mate elementy. Nie nadaje sie
dla dzieci ponizej 3 lat.

1/19

Art.Nr.:305173  TL A116301





