ZAGADKA Z LABORATORIUM
PRZYRODNICZEGO

O, nie! Wulkan w laboratorium przyrodniczym w tajemniczy
sposob wybuch#! Wyglgda na to, ze ciekawski mtody naukowiec
opuscit wczesniej inne zajecia, by przeprowadzi¢ eksperyment...

PRZYGOTOWANIA'DO.GRY;

1. Umies¢ plansze do gry w miejscu, do ktorego
wszyscy mogq siegngg, strong ze szkolnymi
pomieszczeniami do gory.

POZIOM

CEL GRY

Badaj szkotle w poszukiwaniu poszlak, probujgc
dowiedzie¢ sig, KTO spowodowat wybuch
wulkanu, CO do niego wlal/wsypat, a takze
GDZIE ta osoba powinna sie byta znajdowac

na zajeciach. W tej grze rywalizujesz, by
samodzielnie rozwigzac tajemnice!

CZEGO BEDZIESZ POTRZEBOWAC

6 pionkow postaci

. 0dwréce wszystkie zétte podstawki
awersami do dotu i wymieszaj je. Nastepnie
(bez podglgdania!) wybierz jedng z nich
i potdz awersem do dotu na srodku planszy.
Wiasnie to wlano/wsypano do
wulkanu, powodujgc wybuch!

. Wi6z pionki mebli do pozostatych
20ltych podstawek (nie
podglgdaij, jakie naklejki sq
od spodu!) i umiesc¢ kazdy
Z pionkéw w odpowiednim
pokoju na planszy.

. 0d#6z na bok biatqg
podstawke z wulkanem.
Nastepnie odwrde pozostate szese biatych
podstawek awersami do dotu i wymieszaj je.
Bez podglgdania wybierz jednq z nich i potoz
awersem do dotu na srodku planszy.
Oznacza ona zajecia, na ktérych powinien
byt by¢ przebiegty uczen!

6 pionkow mebli
Gdy grasz po raz pierwszy,
wyjmij je z kartonowej ramki

| B ey

7 z6itych 7 biatych
podstawek podstawek
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Nie zakrywaj meblami
zadnych pol!

Notatnik detektywa:
zagadka z laboratorium
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GRA

Kolejno rzucaijcie kosciq, by dowiedzie¢
sig, czy mozecie przesungc swojq
postac bqdz zobaczyg, co jest pod
jedng z postaci lub pod ktéryms
z mebli. Znajdujgc poszlaki, bedziecie
eliminowa¢ mozliwosci i w koncu
odkryjecie, co sie wydarzyto.
Ll
Gre rozpoczyna najmiodszy
gracz. Gra odbywa sie
dalej zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

5. Doldz podstawke z wulkanem, trzymajgc

ja awersem do dolu, do pozostatych
biatych podstawek i wymieszaj je.
W16z do kazdej podstawki pionek
postaci, ale nie zaglgdaj pod spaod!
Postac¢ z wulkanem to uczen,

ktéry spowodowat wybuch!

. Umiesc¢ wszystkie postacie na polach
startowych w pasujgcych kolorach,
nawet jesli graczy jest mniej niz szescioro.

Kazdy gracz wybiera postac!

. Kazdy gracz powinien otrzymac

arkusz z notatnika oraz otdwek
(nie jest dolgczony). Mozesz
zlozy¢ swoj arkusz, zeby

inni gracze nie zobaczyli
Twoich notatek.

Jezeli miodsi gracze potrzebujq

wsparcia, sprébuici_e gry
2 p::dzia!em na druzyny!

TWOJA TURA

Rzu¢ kosciq.

Jezeli wypadnie...

*®,
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Wykonaj to dziatanie!

Liczba

Dyskretnie podejrzyj, co jest pod
dowolnym pionkiem mebla.

Dyskretnie podejrzyj, co jest pod
dowolnq postaciq.

Przesun swojq postac o liczbe
potgczonych ze sobg pol rowng lub
mniejszq od liczby wyrzuconych oczek.
* Nie mozesz zatrzymac sie na polu,
na ktérym jest juz inna postac.
* Nie mozesz zakonczyé¢ tury na tym
samym polu, na ktérym sie ona zaczeta.

Jezeli wypadta liczba, gdzie sie zatrzymasz?

Jezeli zatrzymasz

sie na...

Dyskretnie podejrzyij, co jest pod...

pionkiem mebla w danym pokoju.

dowolng postaciq.

Nic nie rob!

Trudno, nastepnym razem pojdzie lepie;j.

GOTOWI ROZWIAZAC TAJEMNICE?

Wytypuj winowajce! Mozesz to zrobi¢ w kazdej chwili podczas swojej tury,
nawet po dokonaniu skreslen w arkuszu.

2.

Zaznacz odpowiednie elementy w swoim arkuszu.

Podczas kazdej tury bedziesz przekresla¢ DWA elementy!
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* Jezeli zajrzysz pod zéi#tg podstawke, przekresl
element, ktory zobaczysz — na pewno nie
wlano/wsypano go do wulkanu! Przekresl
tez mebel z tej podstawki, by odnotowac
sprawdzone pomieszczenie.

PIASEK

Np. jezeli zajrzysz pod sztaluge i zobaczysz mieko,
przekresl oba te elementy w arkuszu.

IR T

* Jezeli zajrzysz pod biatg podstawke, przekresl
przedmiot z sali szkolnej, ktory zobaczysz —
nie moze to byc¢ sala, w ktorej powinien byt
znajdowac sie winowajca. Przekres| tez postaé
Z tej podstawki, CHYBA ZE znajdziesz wulkan.
Osoba, ktéra ma wulkan, spowodowata jego
wybuch, wiec zaznacz te postac kotkiem!

PLASTYKA GIMNASTYKA BIBLIOTEKA

Np. widzisz gitare pod Plumem, wigc przekreslasz oba te
elementy w arkuszu. Plum nie mégt by¢ winowajcq. Gdy zajrzysz
pod pionek White, znajdujesz wulkan, wiec to jej sprawka!

* Nawet gdy dowiesz sig, kto spowodowat
wybuch wulkanu, by¢ moze nadal bedziesz
musie¢ zaglgdac¢ pod pionki postaci,

. D o o e
by dowiedziec sig, z jakich zajec ta gree
osoba wyszia wczesniej. & . &

u

Powiedz: ,(KTO) spowodowat(a) wybuch wulkanu za pomocq (CZEGO),
podczas gdy powinien/powinna byl(a) sie znajdowac (GDZIE)”.

Dyskretnie sprawdz, co skrywa podstawka postaci, ktorg typujesz, oraz pozostale podstawki
umieszczone na srodku planszy. Udalo Ci sie dobrze wytypowac wszystkie trzy elementy?
TAK! Tajemnica jest rozwigzana — wygrywasz!

NIE! Ups, odpadasz z gry. Nie podpowiadaj nikomu rozwigzania!
Pozostali gracze kontynuujg gre, az ktos wytypuje poprawnie, lub do momentu,
w ktorym w grze pozostanie tylko jeden gracz.

Uwaga, rodzice!
Ta instrukcja do gry opisuje, jak

Zdecydujcie, ktory poziom jest
odpowiedni dla Waszej rodziny!

e

POZIOM

\‘\. l

Wiek: od 4 lat
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OSTRZEZENIE: RYZYKO ZAKRZTUSZENIA -

Produkt zawiera mate elementy, dlatego nie
jest przeznaczony dla dzieci ponizej 3 roku zycia.

graé na dwéch réznych poziomach. |

Wspolpracujcie,
by znalez¢ rozwiqgzanie:
KTO i CO.

Rywalizujcie,
by znalez¢ rozwigzanie:
KTO, CO i GDZIE.
F6419
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WYMAGANY MONTAZ PRZEZ 0SOBE DOROSEA.
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Wiek: od 5 lat

ZAWARTOSC

Dwustronna plansza do gry « 9 plytek placu
zabaw e 6 pionkow postaci « 6 pionkdow mebli «

7 z6itych podstawek ¢ 7 biatych podstawek ¢

6 niebieskich podstawek ¢ 3 kosci do gry * arkusz
naklejek na kosci do gry ¢ 2 notatniki detektywa




it ZAMIESZANIE NA PLACU ZABAW

Ups! Przy sprzgtaniu placu po zakonczeniu zabawy ktos przez
pomyike wiozyt jeden z przedmiotéw do swojego plecaka.

CEL GRY

Wspotpracujcie, by znalez¢ przedmioty
z plytek placu zabaw i dowiedzie¢ sig,

JAKI przedmiot zgingt i KTO go zabrat.
W tej grze wygrywacie jako druzyna!

CZEGO BEDZIESZ POTRZEBOWAC

Plansza do gry 6 pionkow postaci

32!

Notatnik detektywa:
zamieszanie na placu zabaw

6 niebieskich podstawek
Na jednej jest naklejka z plecakiem

9 plytek placu zabaw

PLVTKA PLACU ZABAW. przyklej naklejki
Clued
e SAY

700 x 161 mm 4C2S
pg #2

2 kosci do gry

Gdy grasz po raz pierwszy,

PRZYGOTOWANIA
DOGRY

1. Umiesc¢ plansze do gry
w miejscu, do ktérego wszyscy

mogqg siegnqgc, strong
z placem zabaw do gory.

2. Potasuj ptytki placu zabaw

i umiesc osiem z nich
awersami do dotu

w losowych miejscach na
kazdym z oznaczonych
miejsc na placu zabaw
na planszy.

PLYTKA PLACU zABAW

3. Potdz pozostalq plytke
placu zabaw awersem
do dotu obok planszy.

Na tej ptytce znajduje sie
zaginiony przedmiot!

PLYTKA PLACU ZABAW

Szukaj obrazka, by znalez¢ przedmiot!
Kazda ptytka placu zabaw zawiera tylko jeden
element z arkusza z notatnika detektywa.
Kazdy element z arkusza znajduje sie tylko

na jednej plytce.

4. Odwroéce wszystkie szesc
niebieskich podstawek awersami
do dotu i wymieszaj je. Nastepnie,
nie zaglgdajgc pod spod, widz do
kazdej podstawki postac.

Postac¢ z plecakiem to osoba,
ktora zabrata przedmiot!

5. Rozmies¢ wszystkie postacie na roznych,
losowych ptytkach placu zabaw. Teraz
kazdy wybiera postac, ktorg chce grac.

Pamietaj: nie zaglqdaj pod spod!

6. Nastepnie wez jeden arkusz z notatnika detektywa i upewnij sig, ze
masz cos do pisania. W notatniku sq cztery rozne kategorie do wyboru:
zabawki, przybory na plastyke, przekgski i sprzet sportowy. Np. jezeli
wybierzesz arkusz z zabawkami, bedziesz szukac¢ zaginionej zabawki.

Wszyscy uzywajqg tego samego arkusza, poniewaz dziatacie razem.

%

GRA

Najmiodszy gracz zaczyna gre! Gra odbywa sie
dalej zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

TWOJA TURA

1 Rzu¢ kostkqg numerowanq i przesun

* postac w dowolnym kierunku o liczbe
potgczonych pol placu zabaw rowng
liczbie wyrzuconych oczek.

2. Terazrzué kosciq Np. wypada ,1”!
* 2z obrazkami. Mozesz przejs¢ na pole
Zjezdzalni lub Bramki.

Jezeli Wykonaj to dziatanie! . g

wypadnie...

HUSTAWKA WAZKA

Zajrzyj pod dowolnqg postaé! Czy widzisz tam plecak?
e Jezeli nie, skresl te posta¢ w notatniku. Ta osoba nie zabrata przedmiotu!
e Jezeli tak, zaznacz te postac kotkiem. To ta osoba ma zaginiony przedmiot!

Wiesz juz, kto ma plecak? Mozesz wiec juz nie rzucac kosciq
z obrazkami podczas swoich tur, a tylko odwracac plytke placu zabaw!

odwréc plytke placu zabaw w tym miejscu. Teraz poszukaj przedmiotu
z arkusza z notatnika! Gdy znajdziesz przedmiot, przekresl go w arkuszu.
Pamietaj, ze mozecie wspotpracowad! Pozostaw plytke awersem

do gory, by wiedziec, ze juz zostala przeszukana.

Wybierz dowolnq opcje!

Teraz kolej nastepnego gracza. Graj, az przekreslisz wszystkie elementy oprocz
jednego (to ten, ktory zgingt) i odkryjesz, ktéra posta¢ ma plecak (to osoba, ktéra
zabrata zaginiony przedmiot). Udato Ci sie rozwigzac tajemnice!

JAK WYGRAC

o

Gdy rozwigzesz tajemnice (czyli przekreslisz wszystkie przedmioty o

oprocz jednego i dowiesz sig, kto ma plecak), to czas, by prawda , &
wyszia na jaw. Odwrdc plytke placu zabaw znajdujgcqg sie ’

poza planszqg i sprawdz, czy znajdziesz zaginiony przedmiot. B

Rozwiqgzaliscie razem zagadke — dobra robota!

DODATKOWA ZABAWA!

Twoja rodzina moze wykorzystac piytki placu zabaw,

by tworzy¢ wiasne gry typu ,znajdz przedmiot”!

Np. popros swoje dziecko, by znalazto cos niebieskiego,
albo scigaijcie sig, kto pierwszy znajdzie konkretng zabawke!
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