SKARPETKI-REKAWICZKI
NA WYSCIGI

- gra z fiszkami -




Drogi przyjacielu!
Brr... Zimno. Wiec ubierzmy sie cieplej! Zbierz
mozliwie jak najwiece] par rekawiczek i skarpetek.

Wybieramy kombinacje koloréw i szukamy. Nalezy by¢
bardzo uwaznym, poniewaz skarpetki i rekawiczki sa
niezwykle do siebie podobne.

Cel gry - zebra¢ mozliwie jak najwiecej
rekawiczek i skarpetek.

Zasady gry:
1. Podzieli¢ fiszki na dwie grupy:
a) rekawiczki i skarpetki;




C b) kombinacje koloréw. )

2. Skarpetki i rekawiczki zmieszajcie, roztézcie na stole
przednig strong do géry. Kombinacje koloréw ztézcie
niedaleko w stupek lub kilka stupkéw przednig strong do

dotu.




3. Ruch idzie zgodnie ze wskazéwkami zegarka.
Rozpoczyna najmiodszy gracz. Przektada fiszke z
kombinacja koloréw i kfadzie na pole, aby wszyscy ja
widzieli. Gracze jednoczesnie szukajg pary, na ktérych sg
wszystkie kolory z tej kombinaciji.

4. Ten, kto jako pierwszy zobaczy PARE potrzebnego
koloru, powinien jednoczesnie chwyci¢ dwie fiszki. Te pare
sobie zabiera. Fiszke z kombinacjg koloréw gracz ktadzie na
wierzchu swojej pary.




5. Nastepnie kolejny gracz przektada kombinacje
koloréw ze stupka i ktadzie na pole gry.




6. Gra konczy sie, gdy wszystkie kombinacje koloréw
beda rozegrane, a wszystkie pary zebrane. Zwycieza fen,

kto zebrat najwiecej par rekawiczek i skarpetek.

pomaranczowy,
czerwony - szukamy



( e UWAGA! Znalez¢ trzeba doktadnie pare. Jesli grac
znalazt jedng skarpetke, nie moze jej zabrac, dopdki nie
znajdzie drugiej.

* Jezelijeden z uczestnikéw chwycit pare pomytkowo,
nie zabiera |ej sobie, a takze oirzymuje KARE: gracz
powinien zwrdéci¢ na pole gry jedna ze swoich par. Po tym
wszystkie rekawiczki na polu miesza sie. A kombinacje
kolorow ktadzie w srodek stupka.

e Jezeli dwdch graczy chwycito po jednej skarpetce z
potrzebnej pary, nikt nie zabiera pary. Wszystkie skarpetki
miesza sig, @ kombinacje koloréw ktadzie w srodek stupka.

Wesolej gry!
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