Zuzia, Julka i Krzys jezdza w kaskach - dzieki temu sa
bezpieczniejsi, jesli dojdzie do wypadku.
Hania, prowadzac samochéd wyscigowy, réwniez ma na gtowie
kask. Warto brac z nich przykiad!
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Zapraszamy do zabawy:

Drogi Kliencie! Nasze gry kompletowane sg ze szczegdlng starannoscia. Jezeli jednak zdarza sie jakie$ braki
(za co z gory serdecznie przepraszamy), mozesz przestac reklamacje e-mailem na adres: service@granna.pl.
Nie zapomnij poda¢ swojego imienia i nazwiska oraz adresu (miasto, kod pocztowy, ulica, numer domu

i mieszkania) oraz napisz jakiego elementu gry brakuje.

Jesli chcesz otrzymywac drogg elektroniczng wiadomosci o nowosciach, napisz e-mail z taka informacja na adres:

service@granna.pl i podpisz go imieniem i nazwiskiem.
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Puzzle-lotto

Jozdz

Wszyscy gotowi? Mozemy ruszac?
W przestworzach, na lgdzie czy na wodzie - maszyny i pojazdy zabiorg
Was w podroéze petne przygdd. Przy okazji poznacie ciekawych ludzi,
sympatyczne zwierzeta i wiele przydatnych przedmiotéw.

Gry JEZDZE, LATAM, PLYWAM dedykujemy najmtodszym graczom,
ktorzy chca z nami odkrywac swiat.

Zawartosc pudetka:
® 6 puzzli

(kazdy z 4 elementow:

1 plansza i 3 mate obrazki)
® instrukcja

® OBSERWU)E: ® NAZYWAM
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Przed rozpoczeciem
zabawy poproscie
rodzicow lub
opiekunéw, by opisali
Wam, co sie znajduje
na planszach.

GRANNA



Antek maszynista kieruje pociggiem. Krzys jezdzi na deskorolce.

Antek; znak drogowy ostrzegajqcy Krzys; deskorolka; pies Pimpek
przed przejazdem kolejowym; sarna

Uwaga: Kazdy element puzzla ma inny ksztatt. Maty obrazek bedzie prawidtowo
dopasowany, jesli bez wysitku dotozycie go do planszy. Na kazdej planszy
znajduje sie miejsce na postac z lewej strony, na przedmiot posrodku i na
zwierze z prawe;j.

Puzzle

Potdzcie wszystkie elementy obrazkami do goéry. Wybierzcie jedna plansze.
Dopasujcie do niej mate obrazki, ktére odpowiadaja jej tematycznie.
Utozyliscie? Wspaniale! Teraz czas na pozostate 5 puzzli.

Zuzia jedzie na hulajnodze. Hania prowadzi samochdd wyscigowy.

Zuzia; hulajnoga; wiewiérka Hania; koto samochodu; kot Mruczek

Loteryjka

Potézcie wszystkie mate obrazki ilustracjami do dotu i dobrze je wymieszajcie.
Podzielcie plansze po réwno miedzy siebie i potdzcie je odkryte na stole. Jesli
jest Was czworka, odtozcie na bok dwie plansze. Nie bedg braty udziatu w grze.
Teraz po kolei odkrywajcie po jednym matym obrazku, pokazujac pozostatym
uczestnikom rozgryweki, co sie na nim znajduje. Gracz, ktéremu ten obrazek
pasuje do planszy, doktada go do niej. Jesli gracie we czwoérke, to pomincie mate
obrazki nalezace do plansz, ktére nie biorg udziatu w grze - po ich odkryciu
usuncie je z gry i dobierzcie dodatkowy obrazek. Gra konczy sie, gdy wszyscy
zapetnia swoje plansze. Wygrywa ten, kto zrobit to najszybciej.

Julka pedzi na rowerze. Franek prowadzi traktor i bronuje.

Julka; koto od roweru; krdlik Franek; brona do spulchniania ziemi;
krowa

Sokole oko

Potdzcie wszystkie mate obrazki ilustracjami do gory. Podzielcie plansze po
rowno miedzy siebie i potézcie je odkryte na stole. Jesli jest Was czworka,
odtdzcie na bok dwie plansze. Nie beda braty udziatu w grze.

Teraz - na trzy cztery - rozpocznijcie dopasowywanie wszystkich matych
obrazkéw, ktére facza sie zWaszymi planszami.

Gra sie konczy, gdy wszyscy zapetnig swoje plansze. Wygrywa ten, kto zrobit to
najszybciej.



