Z powodoéw produkeyjnych karty sg ponumerowane z przodu, ale nie
ma to zadnego znaczenia przy opisie.

Wskazéwki dla nauczyciela (rodzica)

Tg gre mozna réwniez wykorzystywa¢ podczas zajeé nauki jezyka
obcego.

Gra rozwija nastepujqce umiejetnosci:

m spostrzegawczosdc

® umiejetnos$¢ postrzegania i przedstawiania utozenia przestrzennego
m zapamigtywanie

m rozwdj stownictwa

® umiejetno$¢ komunikowania

—_

OSTRZEZENIA!
c € . Zabawka NIE NADAIJE SIE DLA DZIECI

W WIEKU PONIZE) 3 LAT. Zawiera mate ele-
menty. Ryzyko zadtawienia

® 2. Do uzytku pod bezposrednim nadzorem oso-
by dorostej

3. Trzymaé plastikowq torbe poza zasiegiem dzieci — grozba zadta-

nowa szkota wienia lub/i uduszenia.

ul. POW 25, 90-248 I’.OdZ, 4. Nalezy zachowaé opakowanie lub/i instrukcje. Zawierajq one
www.nowaszkola.com wazne informacje mogqce by¢ przydatne w przysztosci.
tel. (42) 630 17 28,

(42) 630 04 88, fax: (42) 632 73 28 5. Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od

odpowiedzialnosci za ewentualne szkody.
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GdZ|e jest kotek?
¥ BU 2420

Zawartos¢
m 1 kotek

m | tozko

m | poduszka

m 1 kotdra

m 34 ilustrowanych kartonikéw
= | drewniana podstawa gry
m | kostka z symbolami

Wiek
m 4+ oraz wariant gry 5+

llos¢ graczy
m 2-5



Kot Monty znéw zginat! Gonit go pies, kot schowat sie gdzie$ koto
zielonego tézka i pozrzucat nawet kotdre i poduszke. Ale gdzie jest
kot2 Za tozkiem, na tézku, obok, pod tézkiem?

Krétki opis

Kartoniki zdjecia przedstawiajq rézne kryjéwki kota np. na, za, pod
lub obok tézka. Gracz musi dobrze zapamieta¢ jedng karte (zdjecie),
ktorg widziat wezesniej i nastepnie musi odtworzy¢ to, co widziat i pra-
widtowo opisa¢. Gracz, ktéry prawidtowo opisze, zachowuie karte.
Gracz, ktéry jako pierwszy zbierze 4 karty, wygrywa.

Przygotowanie gry

Potéz plansze gry na $rodku stotu i ustaw na niej tézko, utéz podu-
szke, kotdre i ustaw kota. Potéz posrodku stotu 34 karty ustawione
w stosik. Jesli gracie w wariant dla dzieci powyzej 5 lat przygotuj ko-
stke do gry.

Dziecko, ktére jako ostatnie gtaskato prawdziwego kota rozpoczyna
gre. Jesli nie tyczy to nikogo, gre rozpoczyna najmtodszy uczestnik.

Przebieg gry (wariant dla 4-latkéw i powyzej)

Dzieci grajq jedno po drugim, gracz wycigga jedng karte Obserwu-
ie jq jaki$ czas i odktada ilustracjg do dotu. Nastepnie musi odtwo-
rzy¢ widziang sytuacje, jesli zrobit to prawidtowo, moze zachowa¢
karte, jesli natomiast nie musi jg odtozy¢ na spéd stosika.

Przebieg gry (wariant dla 5-latkow i powyzei)

Pierwszy gracz wyrzuca kostke i wykonuje polecenie wyrzuconego
symbolu. Gra toczy sie w kierunku wskazéwek zegara

tézko:

bierzesz plansze gry, tézko, kota, kotdre i poduszke i uktadasz przed
sobgq. Sgsiad z lewej strony wycigga karte i pokazuje Ci jg na krétkg
chwile. Powtarza pytanie: ,gdzie jest nasz Monty2 ” nastepnie odkfa-
da zaraz odwrécong karte na stot. Teraz gracz musi odtworzy¢ sytua-

2

cie, ktérg widziat. Kiedy skofczy odwraca karte i poréwnuije jq ze swoim
opowiadaniem. Jesli wszystko byto poprawne moze zatrzyma¢ karte.

Tréjnég:
przebieg gry jest podobny do gry z symbolem tézka. Jedynqg réznicq
jest to, ze sgsiad z lewej strony pokazuje karte na wprost, gérq do

dotu.

Usta:

wybierz gracza, ktéry bedzie ustawiat dang sytuacie za ciebie. Wylosuj
karte i obejrzyj jg. Zaden inny gracz nie powinien jej widzie¢. Kazdy
gracz wymawia dwa razy pytanie: ,gdzie jest nasz Monty”2 Teraz od-
wroc szybko karte. Wybranemu przez ciebie wezedniej graczowi opisu-
iesz gdzie znajdujq sie przedmioty oraz kot. Nastepnie wszyscy spraw-
dzacie ustawionq sytuacie z tq przedstawiong na zdjeciu. Jesli twéj gracz
zbudowat poprawnie opisang sytuacje, mozesz zatrzymac karte.

Wersja dla graczy powyzej 6 lat

Zasady sq takie same jak w wersji z kostkq. Kiedy gracz wyrzuci sym-
bol ,usta” wtedy dziecko szedcioletnie lub starsze i osoba dorosta opi-
sujq sytuacje jakqg widzg na zdjeciu bez postugiwania sie gestami i mi-
mikq ich narzedziem jest stownictwo. Wskazanym jest by gracz, ktéry
opisuje karte odwrécit sie i zamkngt oczy.

Zakonczenie gry

Wygrywa dziecko, ktére jako pierwsze zdobedzie cztery karty. Przy
pieciu graczach, kto jako pierwszy ma 3 karty wygrywa.

Wskazéwka dla graczy

Waznym punktem jest tylko i wytgcznie pozycja przedmiotéw i kota:
na, pod, obok itd. Nie jest waznym zapamieta¢ czy poduszka lezy
po przekgtnej (tak jok pokazane na zdjeciv) czy w ktérym kierunku
patrzy kot.



