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OSTRZEZENIA!

Nie nadaje sie dla dzieci ponizej 3 roku zycia.
Zawiera mate element - ryzyko zadtawienia.

. Dzieci ponizej 3 roku zycia w dalszym ciqgu

nie sq w stanie utrzymad rbwnowagi. Poniewaz
dzieci sq na rznym poziomie rozwoju, prosimy
wezednie] sprawdzié, czy dziecko potrafi utrzy-
ma¢ rébwnowage

. Stosowa¢ wylqcznie pod nadzorem oséb dorostych. Aby unikngé

ryzyka upadku, nigdy nie zostawiaj dziecka na hustawce bez nadzoru.

. Nalezy zachowa¢ opakowanie lub/i instrukeje. Zawierajq one wazne

informacje mogqce by¢ przydae w przysziosci.
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W tej grze liczy sie spostrzegawczo$é, szybkos¢ i dobra pamieé.

Gracze losujq klucze z woreczka i starajq sie jak najszybciej dopaso-
waé je do odpowiednich ptytek. Wygrywa gracz, kiéry dopasuje
najwiekszq ilos¢ kluczy do ,zamkéw”.

Korzysci dla dziecka:

Spostrzegawczoéé i koncentracja:

Gra wymaga uwaznego obserwowania i koncenfracii, poniewaz dzie-
ci muszq szybko znajdywac klucze, kidre pasujq do zamkow. To roz-
wija ich umiejetosci spostrzegawcze i skupienie uwagi.

Pamieé wzrokowa:

Dzieci uczq sie zapamietywaé lokalizacje réznych kluczy i zamkéw
na planszy, co rozwija ich pamie¢ wzrokowq i umiejeinos¢ odnajdy-
wania wzorcow.

Rozwé| umiejetnoéci logicznych:

Gra wymaga od dzieci logicznego myslenia i dedukcji, poniewaz
muszq analizowa¢ informacje i podejmowa¢ decyzje dotyczqce te-



go, ktéry klucz pasuje do kidrego zamka na podstawie cech obser-
wowanych.

Rozwijanie umiejetnoéci spotecznych:

Gra moze by¢ zabawna i interaktywna, zwlaszeza jesli dzieci grajg
razem. To daje im mozliwo$¢ wspdtpracy, komunikacii i rozwigzywa-
nia probleméw w grupie.

Szybkoé¢ reakeii:

W grach zreczno$ciowych czesto liczy sie szybkoéé¢ reakeji, poniewaz
dzieci muszq by¢ szybkie w odnajdywaniv odpowiednich kluczy i zam-
kow przed innymi graczami. To rozwija ich umiejetno$¢ szybkiego
myslenia i podejmowania decyzji.

Radzenie sobie ze stresem:

Gra w moze by¢ czasami emocjonujgca, zwlaszcza gdy dzieci rywa-
lizujg ze sobg. To daje im mozliwos¢ radzenia sobie ze stresem i pre-
sjg czasu podczas gry.

Zawartos¢

18 kluczy;
18 tabliczek — zamkow:
materiat: drewno;

bawetniany woreczek;

wym. ptytki: 5 x 5 cm;

Jak graé?

m Wszystkie kluczyki znajdujg sie w woreczku, za$ ptytki nalezy utozye
na $rodku stotu. W przypadku poczatkujaeych graczy ptytki nalezy
ufozy¢ kolorami do géry, za$ w przypadku graczy zaowansowanych
— kolorami do dotu. Nasfepnie jeden z graczy losuje jeden kluczyk
z woreczka, nie badajgc go przy tym doktadnie palcami, po czym
ktadzie go na sfole tak, by byt widoczny dla wszystkich graczy.
Kluczyk takze nalezy potozy¢ kolorem do géry lub do dotu, w zalez

no$ci od tego, czy w grze biorg udziat osoby poczatkujgce czy
zaawansowane.

m Osoba, kiéra znajdzie pasuvjgeg do kluczyka ptytke, dotyka jej.
Osoba, kiéra dotknie ptytki joko pierwsza, umieszcza kluczyk w pty-
fce i zafrzymuje jq sobie. Jezeli kluczyk faktycznie do niej pasuie.
Jezeli kluczyk nie pasuje do plytki, nalezy dalej probowaé znalezé
dla niego odpowiedniq pare.

® Nasfepnie kolejny z graczy losuje kluczyk z woreczka i ktadzie na
stole. Gra kofczy sie, gdy z woreczka zostanie wyciggniety ostatni
kluczyk i dopasowany do odpowiedniej ptytki. VWygrywa ta osoba,
kiorej udato sie znalez¢ najwiece] par.

Dla oséb poczatkujacych

Cracz, kiéry znajdzie pare, ktadzie przed sobg kluczyk oraz ptytke.
W ten sposédb z biegiem gry odnajdywanie kolejnych par jest coraz
tatwiejsze. Ostatni kluczyk i pasujgca do niego plytka trofiajg do oso-
by, kiéra zgromadzita jok dotgd najmniejszqg liczbe par.

Dla oséb zaawansowanych

Przez catq gre plytki pozostajg na $rodku stotu. Oznacza to, ze dany
gracz po znalezieniu pary zachowuije sobie TYLKO kluczyk, za$ ptyt-
ke zostawia na sfole. W fen sposéb do korica gry frudniej jest znaj-
dowaé pary.



