1. Do kogo nalezy ten cien? Potacz cien z jego witascicielem.
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2. Policz zwierzeta, wpisz w okna q‘;N“‘r}“(Q)

odpowiednie cyfry.
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ytnij kubki znajdujace sie na
nastepnej stronie.
Przyklej je na kratownicy, w taki
sposdéb, zeby wygladata tak

@o, jak ta na wzorze j
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Stworz kod, ktéry zaprowadzi konia do stajni po zaznaczonej na zielono trasie. Pamietaj, ze kon porusza sie:
,do przodu”, ,obrd¢ sie w prawo”, ,obro¢ sie w lewo”, nie przesuwa sie bokiem. Zwrd¢ uwage, jak
ustawiony jest kon na polu startowym. Komende ,,do przodu” zaznacz strzatkg skierowang w gore.
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Stworz kod, ktory zaprowadzi konia do stajni po zaznaczonej na brgzowo trasie. Pamietaj, ze kon porusza
sie: ,,do przodu”, ,obré¢ sie w prawo”, ,,obrd¢ sie w lewo”, nie przesuwa sie bokiem. Zwrd¢ uwage, jak
ustawiony jest kon na polu startowym. Komende ,,do przodu” zaznacz strzatkg skierowang w gore.







,ZATANCZ | ZASPIEWAJ” - GRA PLANSZOWA

r Celem gry jest jak najszybsze \

dotarcie na mete
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- Kazdy gracz otrzymuje pionek w innym kolorze,

- Przesuwamy pionek na planszy tyle pdl, ile wskaze
rzut kostka,

- Jezeli pionek zatrzyma sie na zielonej kropce, to
gracz Spiewa wybrang przez siebie piosenke,

- Jezeli pionek zatrzyma sie na czerwonej kropce, to

gracz tanczy do fragmentu swojej ulubionej muzyki,
- Jezeli pionek zatrzyma sie na kropce przy ktorej START

znajduje sie strzatka, to cofa sie na wskazane przez tg
strzatke pole,

- Wygrywa ten gracz, ktéry pierwszy trafi na mete.
Mozemy postawi¢ pionek na mecie, tylko jesli na niej
zakonczy sie ruch pionka, jesli liczba wyrzuconych

oczek bedzie zbyt duza, to stoimy w miejscu i
Kprébujemy szczescia w nastepnej kolejce. j

META




»W DRODZE DO WIOSNY” - GRA PLANSZOWA

@em gry jest jak najszybsze dotarcie do wiosny. ZaD

dotrzemy na mete musimy zebra¢ wszystkie oznaki

wiosny (czyli stang¢ na polach z wiosennymi grafikami)

« Do gry potrzebna bedzie nam plansza, pionki i dwie kostki,

- Kazdy gracz otrzymuje pionek w innym kolorze,

- Gracz rzuca kostkami, wyniki moze doda¢ Iub odjgé
(decyzja zalezy od niego, wybierze dziatanie, ktore bedzie
dla niego korzystniejsze),

- Pionek moze poruszac sie do przodu lub do tytu,

- Wazne w grze jest to, ze kazdy gracz musi stang¢ na
wszystkie pola z oznakami wiosny, jesli rzut zaprowadzi go
dalej, to musi wréci¢ (przyktadowo jesli stoimy na starcie i
wyrzucimy 4 i 1, to jesli wybierzemy dodawanie, to
przebisnieg zostanie ominiety, wybierajgc odejmowanie

(atrzymamy sie na polu z przebisniegiem). J
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