CEL GRY:

Gre wygrywa osoba, ktéra zapamieta i zbierze najwigcej par
obrazkéw.

PRZED GRA:

Wymieszane elementy nalezy roztozy¢ obrazkami do dotu, tak aby
nie przykrywaty sie nazwzajem.

Trudno$¢ gry mozna zmienia¢ poprzez utozenie obrazkéw

w formie prostokqta lub w formie rozrzuconej (wersja

trudniejsza).

Na poczqtku, dla mtodszych dzieci mozna zmniejszy¢ liczbe
elementéw w grze, na przyktad do 5 lub 10 par. Stopniowo, stosownie
do przystosowania dziecka, mozna te liczbe zwigkszac.

PRZEBIEG GRY:

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. Odwraca on dwa elementy,
pokazujgc innym graczom obrazek na ich odwrocie. Jezeli obrazki
sq takie same, gracz moze zabra¢ pare i moze odkry€ kolejne dwa
elementy. Jezeli obrazki sq rézne odktada je na miejsce. Wtedy
podobny ruch moze wykona¢ kolejny gracz. Wszyscy gracze starajq
sie zapamieta¢ potozenie obrazkow.

Gra kohczy sig, gdy skoficzg sie wszystkie pary.
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