INSTRUKCJA
POZNAIJEMY LITERY

pomoc i gra edukacyjna
dla 2 - 6 graczy
rekomendowany wiek: 4 - 6 lat

zawartosc pudetka:

1) Dwuelementowe tabliczki
- 30 szt. (60 puzzli)

2) Instrukcja

Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zawartos¢ z listq
zawartosci pudetka umieszczong powyzej lub na tylnej stronie
pudetka. W razie niezgodnosci prosimy o kontakt.

e-mail: alexander@alexander.com.pl

Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Zestaw  zawiera mate  oderwane elementy -
niebezpieczenstwo zadfawienia.

Prosimy zachowa¢ opakowanie ze wzgledu na podane
informacje.

Opakowanie nie jest czescig zabawki. Stan zabawki nalezy
regularnie kontrolowac.



Puzzle z obrazkami i pierwszymi literkami nazw tych
obrazkéw sg prosta i atrakcyjng formag zabawy dla
najmtodszych  dzieci,  rozpoczynajacych — nauke
rozpoznawania liter. Dzieci podczas zabawy poznaja,
powtarzajg i utrwalajg sobie mate i duze litery polskiego
alfabetu. Zabawa na poczatku odbywa sie w
towarzystwie opiekuna, ktory w razie potrzeby czyta
dzieciom  pierwsze litery. Gra polega na
dopasowaniu puzzla z litera do wybranego przez
dziecko puzzla z obrazkiem.

Jesli dziecko Zle dobierze oba puzzle (rys.1a,b), fatwo to
zauwazy, gdyz nie bedg do siebie pasowaty. Nauka
poprzez zabawe to najlepszy sposdb na szybkie
zapamietanie liter przez dzieci. Przy zabawie pomocny
bedzie zestaw obrazkéw i pasujgcych do nich liter
umieszczony na koncu instrukcji.

Uu 5

puzzle nie pasuja do siebie kolorem i ksztaftem

rys.1 a

rys.1 b
puzzle nie pasujg do siebie ksztattem



GRA
Wariant | dla 2+4 graczy

rekwizyty: puzzle - 60 szt. (30 par)

Cel gry: Celem gry jest znalezienie i prawidtowe
ztozenie wiasciwych sobie par puzzli (liter i obrazkéw)
oraz poprawne przeczytanie znajdujacych sie na nich
liter.

Przygotowanie do gry: Gra odbywa sie pod nadzorem
opiekuna. Opiekun przed rozpoczeciem gry pokazuje
po kolei obrazki i odczytuje pasujace do nich litery.
Dzieci kolejno powtarzaja je za opiekunem. Nastepnie
puzzle z obrazkami nalezy potozy¢ razem na stole
(obrazkami do dotu) - w zasiegu reki kazdego gracza.
Oddzielnie obok roztozy¢ puzzle z literami (literami do
gory), tak by wszystkie byty widoczne.

Przebieg gry: Gracze na znak opiekuna wybierajg
kazdy po jednym, dowolnym puzzlu z obrazkiem,
odstaniajg go i ktada obok siebie. Nastepnie starajg sie
jak najszybciej odnalez¢ drugi, pasujacy do niego
puzzel z literg (obie czesci muszg do siebie pasowac
kolorem i ksztattem). Gracz, ktéry pierwszy dopasuje do
puzzla-obrazka  wifasciwy puzzel z literg oraz
prawidtowo ja przeczyta, otrzymuje dopasowana pare
puzzli w nagrode. Po odtozeniu obok siebie zdobytej
pary odstania nastepny puzzel z obrazkiem. Nie wolno
blokowac¢ puzzli, gracz moze wzig¢ tylko jeden puzzel
7 literg. Jesli okaze sie, Zze nie pasuje on do puzzla z obra-



zkiem, to musi go odtozy¢ i dopiero wtedy moze wzigc
nastepny. Ostatecznej oceny dokonuje opiekun. Jesli
gracz  Zle przeczytat litere, to musi powtdrzy¢ ja
powtdrnie za opiekunem i woéwczas zdobywa oba
puzzle.

* Gracze w poczatkowej fazie gry moga dla utatwienia
gra¢ mniejsza iloscia puzzli.

Koniec gry: Gra toczy sie do chwili, gdy zabraknie
puzzli. Zwycieza gracz, ktéry zdobyt ich najwiecej.

Wariant Il dla 2+6 graczy

rekwizyty:
1) puzzle - 30 par, podzielone na 6 kompletow,
wyréznionych kazdy innym kolorem.

Cel gry: Celem gry jest jak najszybsze utozenie przez
gracza kompletu puzzli (czyli 5 par w jednym kolorze).

Przygotowanie do gry: Jak w 1. wersji opiekun
zapoznaje dzieci z literkami i pasujagcymi do nich
obrazkami na puzzlach.

Na stole nalezy potozy¢ 6 puzzli (obrazkami do dotu),
kazdy w innym kolorze. Wszyscy gracze losujg po 1
puzzlu. Kolor wylosowanego puzzla oznacza, jaki
komplet puzzli bedzie ukfadat kazdy z graczy.

Przebieg gry: Wszystkie puzzle nalezace do
wylosowanych przez graczy kompletéw powinny zos-



ta¢ wymieszane, potozone przed graczami obrazkami i
literami do gory (tak by byly widoczne). Pozostate
nalezy odtozy¢ do pudetka (do czasu losowania w
nastepnej grze). Na znak dany przez opiekuna gracze
dobieraja do siebie parami puzzle, tak by jak najszybciej
utozy¢ prawidtowo swoj komplet.

Koniec gry: Zwycieza gracz, ktory najszybciej utozyt
swoj komplet puzzli (5 par). Po zakonczeniu gry jej
uczestnicy, pod nadzorem opiekuna, po kolei odczytujg
litery

z utozonych przez siebie puzzli.

Przechowywanie: Produkt nalezy przechowywac
w suchym pomieszczeniu, z dala od Zrodet ciepta oraz
w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja: Po zakoriczeniu uzytkowania usuwac
zabawke w  sposéb bezpieczny i z dbatoscia
o $rodowisko

Deklaracja WE: Produkt zostat oznaczony symbolem
CE poniewaz jest zgodny z dyrektywa bezpieczernstwa
zabawek.

PRODUCENT: 'é)
Z.P. ,ALEXANDER"

Piotr Pundzis

80-209 CHWASZCZYNO Symbol 0-3 oznacza,
k/GDYNI, UL. TELEWIZYJNA 19 2e zabawka jest
TEL./FAX 58 552 83 70, nieodpowiednia dia

dzieci w wieku
TEL. 58 552 87 27 ponizej 3 lat.












