Zasady gry mozna ustala¢ indywidualnie wedtug potrzeb i predyspo-
zycji uzytkownika. A moze tak naklei¢ po jednej stronie zwierzgtka
i po obréceniu pola dziecko ma za zadanie nasladowa¢ odgtos wy-
dawany przez wylosowane zwierze? A moze naklej liczby i zadaniem
dziecka bedzie zsumowanie dwéch wylosowanych liczb. A co Ty na
fo, by zamieni¢ plansze w memory? Jak widzisz: mozliwosci jest wiele.
Ogranicza Cie tylko Twoja wyobraznia wiec pozwdl jej rozwingé
skrzydta i spraw, ze zajecia ogdlnorozwojowe, czy rewalidacyjne za-
mieniq sie w doskonatq zabawe.

OSTRZEZENIA!

1. Produkt nie jest przeznaczony dla dzieci ponizej

€S

3 lat. Zawiera elementy ruchome - ryzyko
zakleszczenia reki i kontuzji palcéw.

2. Do uzytku pod nadzorem osoby dorostej

nowa szkota
ul. POW 25, 90-248 tédz,
www.nowaszkola.com

tel. (42) 630 17 28, 4. Uzytkowanie niezgodne z zaleceniami zwalnia producenta od odpo-
(42) 630 04 88, fax: (42) 632 73 28 wiedzialnosci za ewentualne szkody.

. Nalezy zachowa¢ opakowanie lub/i instrukcie.
Zawierajq one wazne informacje mogqce byé
przydaine w przysztosci.
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Panel Scienny do tradycyinej gry w kotko i krzyzyk. Sktada sie z obro-
fowych kostek z symbolami X i O oraz liczydfa do prowadzenia punk-
facji. Rozwija logiczne myslenie, kreatywnosé, koordynacje reka - oko
i pobudza wyobraznie przy jednoczesnym treningu motoryki matej. Do
panelu manipulacyjnego nalezy dokupi¢ uchwyt do zawieszania na
$cianie, sprzedawany osobno pod kodem NS3073.

Specyfikacja produkiu
= wym. 45 cm x 4,5 cm x 50 cm,

® materiat: ptyta MDF laminowana w kolorze biatym i naturalnym.

Zasady gry

W tradycyinej grze w kétko i krzyzyk, graczy w tej grze jest dwéch, jeden
ma kotka, drugi krzyzyki. Grajg oni na zmiane ustowiajqc raz kétko, raz
krzyzyk na wybranym polu. Jedli jednemu z graczy uda sie utozyé trzy
swoje znaki w jednym rzedzie (pionowym, poziomym lub po ukosiel,
blokujgc jednoczesnie ruchy przeciwnika, wowcezas wygrywa.

Poniewaz plansza fa jest dwustronna (po jednej stronie sq krzyzyki,
a po drugiej kétka), mozna wykorzysta¢ jq do éwiczen indywidual-
nych, np. ustawi¢ wszystkie plansze na krzyzyk, a uzytkownik ma za
zadanie przestawi¢ pola tak, aby w jednym rzedzie byly kétka, lub
na skos byty kétka itp.
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