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ZESTAW ZAWIERA
 drewniana skrzynka o wym. wym. 28,5 x 5 x 29,5 cm
 4 wymienne dwustronne tablice z obrazkami, 
 16 wieczek z uchwytami
wiek: 3+

 
 
nowa szko³a
ul. POW 25, 90-248 £ódŸ,  
www.nowaszkola.com 
tel. (42) 630 17 28,  
(42) 630 04 88, fax: (42) 632 73 28 

OSTRZEŻENIA! 
1. Przeznaczone dla dzie ci po wy ¿ej 3 lat. Małe 
elementy - ryzyko połknięcia.

2. Do u¿yt ku pod bezpoœrednim nad zo rem oso by 
do ros ³ej.

3. Należy zachować opakowanie lub/i instrukcję. 
Zawierają one ważne informacje mogace być 
przydatne w przyszłości.

4.U¿ytkowanieniezgodnezzaleceniamizwalniaproducentaod
odpowiedzialnoœcizaewentualneszkody.

EO 1601

LABIRYNTY I KARTY KODUJĄCE

Połóż drewnianą skrzynkę płasko na stoliku lub podłodze w taki sposób, 
aby otwory znajdowały się na górze. Spośród dostępnych tablic z 
obrazkami wybierz jedną i dowolną stroną wsuń ją w drewnianą 
skrzynkę. Następnie przykryj wszystkie otwory wieczkami i rozpocznij 
zabawę, polegającą na typowych zasadach gry w memory. Pierwszy 
gracz odsłania dwa dowolne wieczka i stara się zapamiętać położe-
nie odsłoniętych obrazków. Kiedy już uda mu się odnaleźć parę, nie 
musi przykrywać tych obrazków. Zwycięża gracz, który odkryje naj-
większą ilość par.
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