ALFABET

"Alfabet" jest grq planszowg z zestawem 4 tablic oraz zetonami do uzupetnienia wyrazéw na
tablicach. Proste, krétkie wyrazy i ¢wiczenia w budowaniu zdan pomogg zapamietac i utrwalié
poznane literki.

PRZYGOTOWANIE:

Przed rozpoczeciem gry, rozetnijcie wszystkie elementy po przerywanych liniach.

Przygotujcie plansze, utézcie obok niej literowe zetony literkami do géry. Podzielcie miedzy graczy
pionki oraz kolorowe tablice kart tak, aby kazdy gracz miat co najmniej jedng tablice.

Do zapisywania utozonych zdan przygotujcie kartki i cos do pisania.

Dobierzcie kolor pionka i karty dla kazdego zawodnika.

ZASADY GRY:

Wedtug dowolnej wyliczanki ustalcie kolejnos¢ grajacych. Nie znacie wyliczanki ?

Jedng wam podpowiem: Entliczek, petliczek, na kogo wypadnie, na tego plum!

Pionki ustawcie na dowolnym polu z napisem START.

Z kolorowych tablic wybierzcie brakujacg literke do ktorej zamierzacie podgzac.

Gracz, ktory zostat wybrany jako zaczynajacy, przesuwa swoj pionek po linii o jedno pole w kierunku
wybranej przez siebie literki. Nastepnie kazdy kolejno przesuwa pionek do wybranych przez siebie
literek.

Gdy staniemy na polu z literkg, ktdrej brakuje na naszej karcie - oznajmiamy wszystkim grajgcym, ze
uzupetniamy swojg tablice brakujacg literka, na ktérej wiasnie stoimy. (Bierzemy zeton z tg literkg i
uzupetniamy wyraz, odczytujemy go gtosno i zapisujemy z nim zdanie na swojej kartce). W ten sam
sposéb uzupetniamy pozostate wyrazy i zapisujemy z nimi kolejne zdania.

Jedna kolejka to jeden ruch po linii. Na jednym polu moze stac tylko jeden pionek.

Wygrywa ten kto pierwszy uzupetni swojg tablice i napisze poprawnie 4 zdania.

UWAGA:

- Kazdy wyraz zaczyna sie z wielkiej litery.

- W zdaniach, ktére zapiszecie podkresicie odgadniete z tablic wyrazy.

- Gracz moze wzigc literke tylko wtedy, gdy postawi pionek na polu z literka.

- Pamietajcie - Gracze wybierajg ze swoje] karty brakujaca literke i do niej podazaja.

Wymyslane wyliczanki zapisujcie na kartce, ktérg trzymajcie razem z gra. Zbierzecie fajng kolekcje.
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PODWODNE PRZYGODY

Elementy potrzebne do gry: plansza, pionki, kostka Zasady gry sg proste. Od pola Start musisz przejs¢
jak najszybciej do pola Mato. Kto trafi na pole z Wielorybem musi wykona¢ zadanie wskazane przez
Wieloryba. Czasem stracisz troche czasu, o czasem Wieloryb ci pomoze.

ZADANIA WIELORYBA:

Wieloryb Bgbelkowy zatrzyma cie na éwiczenia. Zréb 3 podskoki na jednej nodze
Ten wieloryb to Spioch, stoisz jedng kolejke,

Wieloryb Pusty Brzuszek, przesun sie do tytu o trzy pola,

Ten wieloryb usmiecha sie do ciebie, on pozwala ci i$¢ do przodu o trzy pola.
Ten wieloryb zatrzyma cie na troche, stoisz 2 kolejki,

Niespodzianka ! - ruszysz dalej gdy wyrzucisz 6 oczek.

Wieloryb Pusty Brzuszek, przesun sie do tytu o dwa pola.

Ten wieloryb to Spioch, stoisz dwie kolejki.
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Wieloryb Pusty Brzuszek, przesun sie do tytu o cztery pola.
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Ten wieloryb zatrzyma cie na troche, stoisz 1 kolejke.
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Ten wieloryb pomoze ci - rzu¢ kostka i o ilo$¢ oczek przesun pionek do przodu.
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Wieloryb Bagbelkowy zatrzyma cie na ¢éwiczenia, Zréb 5 przysiadéw.

[
w

Ten wieloryb usmiecha sie do ciebie, on pozwala ci i$¢ do przodu 2 pola
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