Florentynka Muu wychowywata si¢ na matej wsi
na Polesiu, posréd przepicknych laséw nad rzekg.
Jednak zawsze marzyta o podrézach. Spakowata wiec walizke i razem ze swojg
ulubiong zabawkg, Swinkg, wyruszyta ku wielkiej praygodzie
Kogo spotkata i co znalazta Florentynka podczas wycieczki?

Drogi Rodzicu, Opiekunie, zachgcamy do aktywizujgcej zabawy z dzieckiem.
Prezentujemy zestaw kart z unikatowymi ilustracjami, ktdre zachecq dzieci do
rozejrzenia sig i poznania otaczajgcego Swiata. Gra polega na dopasowywanin kart do
réznych kategorii, czyli mechanizmu dobierania w zbiory. Umiejetnost klasyfikacji jest
potrzebna przy grupowaniu elementéw ze wzgledu na ich wspélne cechy. Tworzgc zbiory
dziecko rozwija sig poznawczo. Waznym momentem jest, kiedy dziecko zauwazy, ze
dany element moze byé wigczony do kilku kategorii. Okreslenie czesci wspdinej zbioréw
nie jest prostym zadaniem dla dzieci, dlatego kluczowe jest, aby miato jak najwigcej
okazji, by cwiczy¢ tg umiejetnosé. Wiadomo z kolei, ze najlepsza nanka ma miejsce

przy okﬂzji Swietnej zabﬂwy.
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Piotr Jasik
autor zasad

Pomyst na gre powstat w dos¢ nietypowy
spos6b. W trakcie wakacyjnej podrozy

nad morze moja cérka zaczeta sig nudzic.
Poprositem jg o to, by patrzgc za okno,
wyszukata rzeczy, ktore kojarzq jej sie

z drogg. Potem z wakacjami i tak to sig
zaczelo. Kiedy dojechalismy na miejsce,
narysowalismy na kilku kartkach przedmioty,
wymyslalismy kategorie i dopasowywalismy
je do kart. I tak powstat prototyp gry, w ktorg
gramy calg rodzing juz dosy¢ dlugi czas.
Cieszg sig, Ze teraz otrzymala ona tak piekng
szate graficzng.

Ewa Graniak-Wosinek
ilustratorka

Lubig malowac i fotografowac.
Uwielbiam szarlotke, kolor niebieski
i granie w planszowki!

Kréwka Florentynka przyszla do mnie
pewnego szarego, jesiennego dnia, gdy bylam
bardzo smutna. Spojrzala na mnie swoimi
wesolymi oczami i sprawita, ze usmiech
pojawil si¢ na mojej twarzy. I tak jest do dzis
- zawsze poprawia mi humor. Gdy maluje
jej wesolg buzie, to ja tez od razu sig
usmiecham - serio!




€LEMenTyY GRY:

55 kart z przedmiotami (5 koloréw ra-
mek na kartach, po 11 kart w kazdym
kolorze)

WARIANT I - UCZBA GRA(ZY: 2-4
PRZYGOTOWANIE GRY:

. Potasyj talic.
2. Roztéz pomiedzy graczami 20 odstonigtych kart
w prostokacie 4x5 kart.
. Pozostale karty uléz w stos rewersem do géry obok pola kart.
. Gre rozpoczyna gracz, ktdry ostatnio podrézowal
lub najmlodszy z graczy.
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Celem gry jest zdobycie jak najwickszej ilo$ci kart.
Gracz w swojej turze moze zebraé ze §rodkowego pola od 1 do 3 kart

w przypadku kategorii lub od 1 do 2 kart w przypadku koloru.
KARTY tAC(ZYMY W ZBIORY WEDVUG:

A. kategorii, do ktérej pasuja wybrane przez gracza karty.
Uwaga! Gracz moze wybra¢ jedna z wymienionych kategorii:

podréz, zabawki, zwierzeta, roéliny, sprz¢ty domowe, ubranie, pojazdy,




pierwsza litera (nazwy przedmiotéw zaczynajace si¢ na te sama litere)
lub kategori¢ wymyslona przez niego w trakcie rozgrywki. W przypadku
watpliwosci gracze glosuja, czy dana kategoria jest wladciwa.
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B. koloru ramki, ktéra znajduje si¢ wokét kazdej karty.

o

Po zabraniu karty/kart z pola dokladamy karty ze stosu tak, zeby zawsze
miedzy graczami znajdowalo si¢ 20 odstonigtych kart. Gra konczy si¢

w momencie kiedy w stosie zabraknie kart do uzupelnienia pola.
Zwycigzca jest gracz, kedry zgromadzil najwiecej kart. Jesli dwéch

lub wigcej graczy ma tyle samo kart, dziel si¢ zwycigstwem.

wWaRIANT 1l - UCZBA GRACZY: 2-4 W ‘
PRZYGOTOWANIE GRY: Wl -

1. Potasuj tali¢ kart.
2. Rozdaj kazdemu z kazdy z graczy po 6 kart. Mlodsi gracze moga
trzymac¢ karty odkryte przed soba.




3. Pozostale karty uléz w stos do dobierania.
4. Gre rozpoczyna gracz, ktdry ostatnio podrézowal

lub najmlodszy z graczy.
Celem gry jest pozbycie si¢ kart z reki. Wygrywa gracz, ktdry zrobi to jako
pierwszy dwukrotnie.
W swojej turze gracz moze odrzuci¢ na wspélny stos kart odrzuconych
karty ze swojej reki na jeden z trzech sposobdw.

KARTY tA(ZYMY WEDLUG:

A. kategorii, ktére pasuja do wybranych kart. Moga to by¢ kategorie
opisane powyzej w trybie I rozgrywki lub kategorie wymyslone w trakcie
rozgrywki. Gracz moze wéwczas odrzuci¢ od 1 do 3 kart.

B. koloru ramki, kt6ra znajduje si¢ wokét kazdej karty. Gracz moze

woéwezas odrzucié od 1 do 2 kart.

C. pierwszgj litery (nazwy przedmiotéw zaczynajace si¢ na te sama litere).
W tym przypadku gracz moze odrzuci¢ od 1 do 3 kart.
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Jesli graczowi w swojej turze uda si¢ odrzucié¢ 3 karty z reki, wybrany
przeciwnik dobiera jedng karte. Po zakoriczeniu tury, gracz, ktdrego tura
wiadnie si¢ koriczy, dobiera jedna karte ze stosu do dobierania.

Gra trwa do momentu, az jednemu z graczy skoricza si¢ karty na reku.
Gracz ten zdobywa jeden punkt i zaznacza to biorac jedng, dowolna karte
z talii. Gracz po jego lewej stronie rozpoczyna kolejna runde. Gre wygrywa
gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie dwa punkty.

PODATKOWE OPCIE ZABAWY W TRYBIE SOLO:
1. Zabawa w grupowanie zbioréw:
— Zbiér koloréw. Posortuj karty zgodnie z kolorami ramek.
— Zbiér przedmiotéw. Wybierz wszystkie karty z podanej kategorii,

np. przedmioty zwigzane z podrézowaniem.
2. Zabawa w opowiadanie historii:
— Wybierz trzy karty i ul6z na ich podstawie krétka historyjke.
3. Zabawa w wyszukiwanie:
- Rodzic wskazuje jedna z kart. Zadaniem dziecka jest znalezienie
w domu takiego przedmiotu.
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