wnq,f,eamwz,

Zawartosc opakowania

« pidro elektroniczne

« naklejka

+ 60 plansz z 120 zadaniami
« 1 gra wyscigowa

« 1 plastikowa strzatka

« 4 pionki

« instrukgja dla rodzicow.

Karty i piéro

W gdrnej czesci kazdej planszy znajduje sie mata
ikona okreslajaca rodzaj zadania. Sugerujemy,
by rozwigzywa¢ zadania, przestrzegajac
kolejnosci wskazanej przez numery, aby dzieci
stopniowo zapoznawaly sie z zaproponowanymi
zagadnieniami. W celu odpowiedzi na pytanie,
nalezy nacisna¢ czubkiem pidra na czarne
koteczko koto obrazka. Jesli odpowiedz jest
poprawna, piéro wyda sympatyczny dzwiek i
zapali sie Swiatetko, w przeciwnym wypadku
piéro bedzie milcze. Zrozumienie, na czym
polega dane zadanie jest dos¢ intuicyjne, ale
zalecamy, aby przeczyta¢ dziecku opis plansz
znajdujacy sie ponizej.

Zagadnienia poruszane w zadaniach:
- Ksztatty i kolory

- Klasyfikowanie

- Sekwendje

- Liczby iilosci

- Proste dziafania

- Wymiary

- Iwierzeta

- Orientacja przestrzenna

- Skojarzenia logiczne

Plansze o niebieskich brzegach

1 - 2 Przypatrz sie scence na $rodku planszy i
wskaz obecne w niej kolory.

3 - 4 Dla kazdego wskazanego koloru znajdz
obiekt o tym samym kolorze wsrdd tych
przedstawionych w ramce.

5-6-7 - 8 Z6tty, zielony, czerwony i niebieski:
znajdz w poszczegdlnych scenkach elementy w
kolorze wskazanym w opisie.

9 - 10 Przypatrz sie dokfadnie ksztattom
obiektow, ktore znajduja sie w tych dwdch
scenkach, i znajdZz je wsrdd sylwetek
umieszczonych po bokach planszy.

11 - 12 Znajd7 brakujaca potowe elementéw
przedstawionych po lewej stronie planszy i
uzupetnij obrazki.

13 - 14 Skojarz kazdy element u géry planszy ze
zhiorem, do ktérego nalezy.

15 - 16 Kazdy przedmiot ma jaki¢ ksztatt. Wskaz
obiekty, ktore majq taki sam ksztatt jak figury u
gory planszy.

17 - 18 W kazdym rzedzie pojawia sie jakis
element (postac lub przedmiot) powtdrzony
5 razy. Wszystkie wydaja sie identyczne, a w
rzeczywistosci jeden jest inny. Wiesz, ktéry?

19 Przypatrz sie elementom po lewej stronie i
wskaz wsrdd obiektow przedstawionych obok te,
ktdre s3 w rzeczywistosci wieksze.

20 Przypatrz sie elementom po lewej stronie i
wskaz wsrdd obiektow przedstawionych obok te,
ktdre s3 w rzeczywistosci mniejsze.

21 Wskaz w kazdej ramce ciezszy element.

22 Teraz wskaz |zejszy.

23 - 24 Wskaz w kazdej ramce element, ktory
kojarzy sie logicznie z obiektem po lewej stronie.
25-26- 27 - 28 Na tych planszach pojawiaja sie
rozne obce elementy. Znajdz je!

29 Jakiego koloru jest pomarafcza, gruszka,
arbuz, winogrona? Wskaz dla kazdego
przedstawionego owocu kolor, jaki zazwyczaj
przybiera w naturze.

30 Skojarz z kazda postacia przyrzad, ktérego
uzywa ona do pracy.

31 - 32 Przypatrz sie sekwendji elementéw na
tych planszach i za kazdym razem, jak napotkasz
znak zapytania, wskaz brakujacy element.

33 Przypatrz sie przedstawionym elementom i
wskaz te, ktore maja okragty ksztatt.

34 Przypatrz sie przedstawionym elementom i
wskaz te, ktore maja kwadratowy ksztatt.
35-36Wybierzzdwdch postacilub przedmiotéow
przedstawionych po bokach planszy te elementy,
ktore sa w takiej samej pozycji jak w scence.

37 Jaka droge powinni wybra¢ zbieracze
grzybow, aby dotrze¢ do celu?

38 Wskaz trase, ktéra powinny przeby¢
eskimoski, aby dojs¢ do igloo.

39 - 40 ZHosliwe figury zastaniaja niektére
szczeg6ty obrazka. Znajdz je!

41 - 42 Uzupetnij obrazek, wskazujac brakujace
puzzle.

43 - 44 Oba obrazki przedstawione na planszach
wydaja sie jednakowe, ale nie s3! Znajdz réznice.
45 - 46 Wskaz na pierwszej planszy elementy,
ktre znajdujg sie po lewej stronie, a na drugiej
te, ktére s3 po prawej.

47 Wskaz zwierzeta i przedmioty, ktore sa pod
stofem.

48 Wskaz osoby, zwierzeta i rzeczy, ktére
znajduja sie na murku.

49 - 50 Na pierwszej planszy wskaz wszystko to,
co jest daleko i dlatego wydaje sie mniejsze, a na
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drugiej wszystko to, co znajduje sie blisko
patrzacej osoby.

51 - 52 Na pierwszej planszy wskaz osoby i
zwierzeta, ktére znajduja sie na zewnatrz domu,
a na drugiej wszystkie te, ktére s3 wewnatrz
domu.

53 lle postaci na tej planszy! Wskaz te, ktore s3
odwrécone plecami, a w $rodku planszy stoja
przodem.

54 Wskaz w kazdej ramce wiekszy element.

55 - 56 Dopasuj poprawnie liczby do ilosci i
odwrotnie.

57 Uzupetnij sekwencje brakujaca liczha.

58 - 59 Rozwiaz te proste dziatania
arytmetyczne, liczac zbiory i sumujac je lub
odejmujac w zaleznosci od znaku dziatania.
Wskaz piérem poprawny wynik.

60 Rozwigz dodawania, wskazujac
odpowiadajaca poprawnemu wynikowi.

ilos¢

Plansze o niebieskich brzegach

1 - 2 Przypatrz sie scenie na $rodku planszy i
wskaz kolory przedstawionych zwierzat.

3 - 4 Dla kazdego koloru zaproponowanego po
lewej stronie planszy wskaz wsrod zwierzat po
prawej stronie te, ktore maja taki sam kolor.

5 - 6 Fioletowy i zielony s3 kolorami pochodnymi.
Jak powstaja? Wskaz niezbedne do ich powstania
kombinacje kolorow podstawowych.

7 - 8 Popatrz uwaznie na sylwetki zwierzat
w srodku obu plansz i odnajdZ je wsrod tych
umieszczonych po bokach.

9 Znajdz zwierzeta, do ktérych nalezg cienie
przedstawione po lewej stronie planszy.

10 Popatrz uwaznie na figury geometryczne
po lewej stronie planszy i wskaz wsrod tych po
prawej stronie takie same, lecz o innym kolorze,
ze zwierzatkiem w Srodku.

11 - 12 Znajd7 brakujaca potowe kazdego
zwierzecia po lewej stronie i uzupetnij obrazki.
13 Zosliwe figury zastaniaja niektore szczegdty
obrazka.

14- 15 Znajdz brakujace puzzle, aby uzupetnic te
dwie zabawne uktadanki.

16 - 17 W kazdym rzedzie pojawia sie obrazek
zwierzecia powtdrzony 5 razy. Wszystkie wydaja
sieidentyczne, a w rzeczywistosci jeden jest inny.
Wiesz, ktéry?

18 - 19 Wskaz droge, ktdra zaprowadzi pszczote
do kwiatdw, a kure do jej kurczat.

20 W kazdej ramce pojawia sie zwierze i 3
“domy”; wskaz, ktory z nich mozna skojarzy¢ z
danym zwierzeciem.

21 (zy wiesz, co jedza zwierzeta? Wskaz



ulubiony pokarm zwierzat przedstawionych na
planszy.

22 - 23 Skojarz kazde zwierze po lewej stronie
planszy ze zbiorem, do ktdrego nalezy, biorac pod
uwage srodowisko i gatunek danego zwierzecia.
24 - 25 - 26 Na tych planszach pojawiaja sie
rézne elementy obce dla danego $rodowiska.
Inajdz je!

27 Wskaz wsréd zwierzat przedstawionych na
planszy te, ktdre zapadaja w zimowy sen.

28 Wiele zwierzat produkuje rzeczy, ktore
cztowiek je lub ktorych uzywa do innych
celow. Wskaz wytwor kazdego zwierzecia
przedstawionego na planszy.

29 (o wolg jesc¢ poszczegdlne zwierzatka? Wskaz
ich ulubiony pokarm.

30 Wskaz dla kazdej mamy jej mate!

31 Przypatrz sie przedstawionym zwierzetom i
wskaz te, ktdre fruwaja.

32 Krowa, zaha, kot i pies; jakie Slady zostawiaja?
33 Przypatrz sie zwierzetom po lewej stronie i
wskaz wsrdd przedstawionych z boku te, ktdre sa
W rzeczywistosci wieksze.

34 Przypatrz sie zwierzetom po lewej stronie i
wskaz wsrdd przedstawionych z boku te, ktdre s3
W rzeczywistosci mniejsze.

35 Wskaz w kazdej ramce najciezsze zwierze.

36 Teraz wskaz najlzejsze.

37 - 38 Na pierwszej planszy wskaz wszystkie te
elementy, ktore s daleko, a tym samym wydaja
sie mniejsze, na drugiej zas te, ktore sg blisko.

39 Wskaz zwierzeta, ktdre sa pod stotem.

40 Wskaz zwierzeta, ktore s3 na murku.

41-42 Wskaz na pierwszej planszy obiekty
znajdujace sie po lewej stronie, a na drugiej te,
ktore s3 po prawej.

43 - 44 - 45 Jaka ilos¢ odpowiada tej
przedstawionej w kétku? A ktdra jest wigksza? A
mniejsza? Policz i wskaz na kazdej planszy to, o
€0 jeste$ proszony w opisie.

46 - 47 Dopasuj ilosci do liczb i odwrotnie.

48 Uzupetnij sekwencje brakujaca liczba.
49-50-51-52 Rozwiaz te proste arytmetyczne
dziatania, liczac zbiory i dodajac je lub odejmujac
w zaleznosci od znaku operacji. Wskaz za pomoca
pidra poprawny wynik.

53 - 54 W kazdej ramce wskaz szczeqt nalezacy
do przedstawionego zwierzecia.

55 W Swiecie zwierzecym nie zawsze fatwo
jest rozrozni¢ samca od samicy; przypatrz sie
samcom, po lewej stronie kazdej ramki i wskaz
odpowiednig samice.

56 Zwierzeta poruszaja sie w rézny sposob: niektore
fruwaja, inne ptywaja, jeszcze inne skacza lub
pefzaja; przypatrz sie zwierzetom przedstawionym
na planszy i wskaz te, ktére pefzaja.

57 - 58 Zwierzeta roznia sie rowniez liczba fap. Te,
ktére maja dwie fapy nazywane sa dwunoznymi,
a te z czterema - czworonoznymi. Na pierwszej
planszy wskaz zwierzeta dwunozne, a na drugiej
czworonozne.

59 - 60 Skora, picra, tuski... rowniez pokrycie
zwierzat moze by¢ rozne! Na pierwszej planszy
wskaz zwierzeta pokryte fuskami, a na drugiej -
pidrami i puchem.

MIASTO KWIZOW

Przygotowanie i przebieg gry

Wewnatrz opakowania znajduje sie gra
wyscigowa, w ktéra mozecie gra¢, wykorzystujac
réwniez karty i piéro elektroniczne. Nalezy
najpierw zamontowac strzatke ruletki, tak jak to
pokazano na rysunku (rys.2) i ustawic pionki na
polu startowym.

Po kolei gracze kreca strzatky i przesuwaja
pionki o tyle pdl, ile pokaze strzatka. Kazdy gracz
moze zadecydowac, czy poruszac sie od pola
startowego w prawo czy w lewo.

Pola

START  =pole startowe

ﬁ = pole mety

-2 -3 = cofnijsie 0 2 lub 3 pola

+1 =przesunisie o 1 pole do przodu

T’i = opuszczasz jedna kolejke

] + ?42 = pole wyzwania. Gracz,

ktéry stanie na jednym z
tych pdl, wybiera osobe, ktérej rzuca wyzwanie.
Wyzwanie polega na tym, by rozwiazac jak
najwieksza liczbe kwizéw na karcie. Trzeba
policzy¢ tylko odpowiedzi prawidtowe. N.B.: do
wyzwania nalezy wybrac dwie karty z zadaniami
tego samego typu, o tym samym stopniu trudnosci
i z takq sama liczba kwizéw. Jesli wygra gracz,
ktory rzucit wyzwanie, przesuwa swoj pionek o
wskazang liczbe pol (1 lub 2), jesli zremisuje lub
przegra, musi opusci¢ jedna kolejke gry.

4 = Grag ktory stanie na polu ze

strzatka, od  nastepnej  kolejki

kontynuuje poruszanie sie w strone wskazang
przez strzatke.

Koniecgry
Gra koriczy sie, kiedy jeden z graczy osiagnie
mete.

ellinnye
() °

X
Wymiana baterii

Aby elektroniczne pidro dziatato, potrzebne sa
3 baterie AG3 L736/LR41 1,5 Volt — dofaczone
w zestawie.

./

By wymieni¢ baterie, nalezy:

Otworzy¢ komore z tytu pidra uzywajac
Srubokretu.

Wymieni¢ baterie, pamietajac o polaryzacji.
Zamknac¢ komore, dokrecajac Srubke.

Przeczyta¢ i zachowa¢ do ewentualnych
konsultacji

Producent:
Clementoni S.p.A.

Zona Industriale Fontenoce s.n.c.
62019 Recanati (MC) - Italy
Tel.: +39 07175811
www.clementoni.com/en/form
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Akészlet tartalma

« elektromos toll

- matrica

+ 60 lap 120 jétékos feladattal
« 1 ttkeresd jaték

« T miianyag nyil

«4bdbu

« (itmutatd a sziilok szdmara

Afeladatlapok és a toll

Minden feladatlap tetején kis ikonok &brazoljak
az adott laphoz tartozd jatékos feladatot.
Javasoljuk, hogy a feladatokat a szémozott
sorrendben végezzék el, hogy a gyermekek
fokozatosan ismerkedhessenek meg a témakkal.
A kérdések megvalaszoldsahoz ré kell nyomni a
toll hegyét a képek melletti fekete pottyre.

Ha a vdlasz helyes, a toll mékds hangot ad és
felvillan. Ha a vdlasz helytelen, nem torténik
semmi. A feladatok konnyen érthetdk,
javasoljuk azonban, hogy egy felnétt olvassa fel
a gyerekeknek az alébbi lapon taldlhatd leirst.

A jatékos feladatok témakdrei:
- Formdk és szinek

- Csoportositds

- Sorozatok

- Szamok és mennyiségek

- Egyszeri miiveletek

- Méretek

- Allatok

- Térbeli tdjékozodds

- Logikai dsszefiiggések

Kék keretes lapok

1 - 2. Nézd meg a képet, és keresd meg, milyen
szinek vannak rajta.

3 — 4. Vdlaszd ki a lapon jeldlt szinekkel
megegyezd szind dolgokat az egy kereten beliil
taldlhatd elemek koziil.

5 — 8. Sdrga, z0ld, piros és kék: keresd meg
mindegyik lapon a lap tetején kiemelt szinre
szinezett elemeket.

9 — 10. Figyeld meg az ezen a 2 képen lathat6
dolgokat, majd keresd meg a hozzéjuk tartozo
formakat a kép szélén lathatd formék kozott.

11 - 12. Keresd meg a lap bal oldalan taldlhato
elemek hidnyzo felét.

13 — 14. Kosd dssze a feladatlap tetején
taldlhato elemeket a veliik egy csoportba tartozo
dolgokkal.

15— 16. Keresd meg azokat a targyakat a képen,
amelyek ugyanolyan alakdak, mint a lap tetején
taldlhatd formak.

17 - 18. Minden sorban otszor ismétldik
ugyanaz a dolog, de az egyik kép eltér a tobbitdl.
Melyik az?

19. Figyeld meg a bal oldalon lathatd elemeket,
és keresd meg, hogy a mdsik oldalon lathatd
dolgok koziil melyik nagyobb néluk.

20. Figyeld meg a bal oldalon I&thatd elemeket,
és keresd meg, hogy a mdsik oldalon lathatd
dolgok koziil melyik kisebb néluk.

21. Melyik a legnehezebb a bekeretezett elemek
koziil?

22. Melyik a legkdnnyebb a bekeretezett elemek
koziil?

23 - 24. Talald meg, hogy az egyes kereteken
beliil lathato két dolog koziil logikailag melyik
kapcsolhatd dssze a bal oldalon lathatd elemmel.
25 — 26 - 27 — 28. Ezeken a képeken sok
furcsasdg van. Keresd meg az oda nem ill6
dolgokat.

29. Mutasd meg, milyen szinii valéjdban a
természetben a 4 fehérrel dbrazolt gyiimolcs
(narancs, krte, gorogdinnye, sz616).

30. Pérositsd a figurékat a munkaeszkoziikkel.
31 - 32. Ezeken a lapokon minden sorozatban
a kérddjel helyére il elemet kell megtaldinod.
33. Figyeld meg a képen ldthaté dolgokat, és
keresd meg koztiik a kor alakuakat.

34. Figyeld meg a képen léthaté dolgokat, és
keresd meg koztiik a négyzet alakdakat.

35 — 36. Keresd meg, hogy mely figurdk
és targyak lathatok a lap kdzepén azonos
helyzetben.

37. Melyik dsvényt kell kdvetniik a
gombészoknak, hogy célba érjenek?

38. Valaszd ki, melyik dton kell menniiik az
eszkimoknak, hogy az igluhoz érkezzenek.

39 - 40. Pér huncut forma kitakarja a kép
néhany részletét. Keresd meg dket.

41 - 42. Keresd meg a kirako hidnyzd darabjait.
43 - 44. A lapokon taldlhaté képek
egyformanak tiinnek, de nem azok. Keresd meg
a kiilonbségeket.

45 — 46. Az els6 lapon keresd meg a kozépen
ldthatd figurdtol balra taldlhaté dolgokat, a
masodik lapon pedig a jobbra taldlhatékat.

47. Mely dllatok és targyak bujtak el az asztal
alatt?

48. Mely térgyak, dllatok és emberek csiicsiilnek
afal tetején?

49 - 50. Az els6 lapon keresd meg azokat a
dolgokat, amelyek tavolabb vannak a kisfiditdl, igy
kisebbnek l&tszanak, a masodik lapon pedig keresd
meg a pasztorlanyhoz kbzel tallhatd dolgokat.
51-52. Az els6 lapon keresd meg a hézon kiviil
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ldthaté személyeket és dllatokat, a mésodikon
pedig a hazon beliil Iathatdkat.

53. Vdlaszd ki, hogy azok koziil, akiknek a hatat
l&tod, kiket Iatsz szembdl is a lap kozepén.

54. Melyik a nagyobb a bekeretezett dolgok
kozil?

55 — 56. Pérositsd helyesen a szamokat a
képeken lathaté mennyiségekkel és forditva.

57. Egészitsd ki a sorozatokat a hidnyzé
szamokkal.

58 — 59. Oldd meg ezeket az egyszeri
miiveleteket: szdmold meg a képeket, és az adott
miiveleti jel szerint add dssze Gket, vagy vonj ki
beldliik. Vélaszd ki a tollal a helyes eredményt a
felkinalt megoldasok koziil.

60. Oldd meg az dsszeadédsokat, és valaszd ki a
megoldésnak megfeleld szamot.

Zold keretes lapok

1 — 2. Figyeld meg a kozéps képet, és jelold
meg, milyen sziniiek rajta az dllatok.

3 — 4. Vélaszd ki, hogy a lap jobb oldalén
taldlhatd dllatok koziil melyiknek a szine egyezik
meg a bal oldalon talélhatd szinekkel.

5 — 6. A lila és a zold kevert szinek. Milyen
szineket kell osszekeverniink, hogy ezeket a
szineket kapjuk? Keresd meg az alapszinek
megfeleld kombindciéit, amelyekbél
kikeverhetjiik ezt a két szint.

7 — 8. Keresd meg a kozépsé képen léthato
allatok korvonaldt a feladatlapok szélén.

9. Keresd meg a lap bal oldalén ldthatd
korvonalakhoz tartozé dllatokat.

10. Nézd meg alaposan a bal oldalon lathatd
formakat, és keresd meg a jobb oldalon
ugyanazokat a formakat mds szinben, allatokkal
a belsejiikben.

11 — 12. Keresd meg a lap bal oldalén lathat6
allatok hidnyzo felét.

13. Pdr huncut forma kitakarja a kép néhdny
részletét. Keresd meg ket.

14 - 15.Taldld meg a 2 kirakd hidnyzo darabjait.
16 - 17. Minden sorban otszor ismétlddik
ugyanaz az llat, de az egyik kép eltér a tobbitdl.
Melyik az?

18 — 19. Jeldld meg, melyik dton kell haladnia
a méhecskének, hogy a virdgokhoz érjen, és
melyiken a tydknak, hogy eljusson a csibéihez.
20. Vélaszd ki, melyik lehet az dllatok otthona az
egyes képeken beliil.

21. Keresd meg a lapon ldthat¢ allatok kedvenc
ételét.

22 - 23. Parositsd a lap bal oldaldn lathato
dllatokat azzal a hellyel, ahovd tartoznak, az



alapjan, hogy milyen mds dllatok élnek még ott
rajtuk kiviil.

24 - 25 - 26. Ezeken a lapokon tdbb dolog is
van, ami nem illik bele a képbe. Keresd meg 6ket.
27. A lapon l4thaté dllatok kozil melyek
alszanak téli dlmot?

28. Szdmos éllat hoz létre olyan dolgokat,
amelyeket mi emberek elfogyasztunk, vagy més
célra felhasznalunk. Keresd meg a lapon léthaté
dllatokhoz tartozo termékeket.

29. Keresd meg, melyik ételt kedvelik jobban az
dllatok a nekik szant két étel koziil.

30. Keresd meg az anyadllatok kicsinyeit.

31. Figyeld meg a képen ldthaté allatokat, és
vélaszd ki azokat, amelyek tudnak repiilni.

32. Keresd meg a képen lathatd négy éllat
(tehén, béka, macska, kutya) nyomait.

33. Figyeld meg a bal oldalon I3thaté llatokat,
és valaszd ki, hogy a kép masik oldalan lathat6
allatok koziil melyik nagyobb néluk.

34. Figyeld meg a bal oldalon l&thatd elemeket,
és keresd meg, hogy a mésik oldalon lathaté
dolgok kdziil melyik kisebb néluk.

35. Keresd meg a legnehezebbet a bekeretezett
allatok koziil.

36. Keresd meg a legkdnnyebbet a bekeretezett
allatok koziil.

37 — 38. Az els6 lapon keresd meg azokat
a dolgokat, amelyek tdvolabb vannak, igy
kisebbnek latszanak, a mdsodik lapon pedig
keresd meg a kozeli dolgokat.

39. Mely éllatok bujtak el az asztal alatt?

40. Mely dllatok vannak a fal tetején, illetve
folotte?

41 - 42. Az els6 lapon keresd meg a bal oldalon
taldlhato dolgokat, a masodik lapon pedig a jobb
oldalon lévéket.

43 — 44 — 45, Mely dllatok szdma egyezik meg
a fent lathatd allatokéval? Mibdl van a legtobb?
Mibél van a legkevesebb? Szamolj, és keresd meg
mindegyik lapon, hogy melyik kérdés vonatkozik
ré a fenti harombdl.

46 — 47. Pérositsd a mennyiségeket a megadott
szamokkal és fordjtva.

48. Egészitsd ki a sorozatokat a hidnyzo
szamokkal.

49 - 50 - 51— 52. 0ldd meg ezeket az egyszer(i
miiveleteket: szdmold meg a képeket, és az adott
miiveleti jel szerint add dssze Gket, vagy vonj ki
beldliik. Vélaszd ki a tollal a helyes eredményt a
felkindlt megolddsok koziil.

53 — 54. Keresd meg mindegyik keretben, hogy
melyik testrész tartozik az adott éllathoz.

55. Figyeld meg a him dllatokat a bekeretezett
részek bal oldalan, és keresd meg ndstény
parjukat.

56. A lapon lathatd dllatok koziil melyik halad
araszolé mozgdssal?

57 — 58. Az els6 lapon vélaszd ki a kétlabd
allatokat, a masodik lapon pedig a négylabiakat.
59 — 60. Az elsd lapon valaszd ki a pikkelyes, a

masodik lapon pedig a tollas dllatokat.

KVizVAROS!
Szérakoztatd Gtkeresd jaték, amely eldsegiti a
tanuldst és a szocializdciot.

A jaték el6készitése és menete

A doboz tartalmaz egy dtkeres6 jétékot,
amelynek segitségével egyiitt jétszhattok
afeladatlapokkal és az elektromos tollal.

Szereld fel a rulett nyilét a képen [athatd modon
(2. dbra), és helyezd a babukat

a start mezére.

&B
A jatékosok felvaltva porgetik me'g anyilat, és a
kapott szamtol fiiggen haladnak eldre az dton.
Minden jétékos elddntheti, hogy a start mez6tél
balra vagy
jobbra indulva halad.

Mezék
= start mez6
START
EEE =l
= |épj vissza 2 vagy 3 mez6t

= |épj elére T mez6t

+

:;gl korbol kimaradsz

= kihivés mez6k - Annak
74 742 a jatékosnak, aki ilyen

mezre érkezik, ki kell
vélasztania, hogy kit szeretne kihivni. A kihivds
lényege, hogy a jatékosok minél tobb kérdésre
helyes valaszt adjanak a feladatlapon. Csak
a hibdtlan vélaszokat szabad beszdmitani.
Figyelem: a kihivdshoz 2 azonos tipust
tevékenységet tartalmazo, azonos nehézségi
szinttel  és  kérdésszammal  rendelkezé
feladatlapot kell kivalasztani.
Ha a kihivast kezdeményezd jatékos nyer, a
mez6n ldthatd szamnak megfeleléen el6rébb
léphet a babujéval (1 vagy 2 mezét); ha az
eredmény dontetlen, vagy a jatékos veszit, eqy
kérbdl kimarad.

= annak a jdtékosnak, aki a nyillal

jelzett mezére 1ép, tovabb kell haladnia

az Uton a nyil dltal jelzett irdnyba,
amikor legkdzelebb 6 keriil sorra.

A jaték vége
A jaték akkor fejezddik be, amikor az egyik
jatékos eléria cél mezét.

ejiinje
T N\

N
X
A toll energiaellatasa

Az elektromos toll 3 x 1,5 V AG3 L736/LR41
elemmel makodik (a kép illusztrécid).

./

Az elemek cseréje:

- Nyissa ki a toll hatuljén taldlhatd elemrekeszt
egy csavarhizo segitségével.

- Cserélje ki az elemeket a polusjeldléseknek
megfeleléen.

- A csavar segitségével zdrja vissza az
elemrekeszt.

Producent:
Clementoni S.p.A.

Zona Industriale Fontenoce s.n.c.
62019 Recanati (MC) - Italy
Tel.: +39 07175811
www.clementoni.com/en/form
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Obsah baleni:

« elektronické pero

«nélepka

+ 60 karet se 120 hernimi aktivitami
« 1 hra na nalezeni sprévné cesticky
« Tumélohmotnd Sipka

« 4 panddci

« pfirucka pro rodice

Karty a pero

Vrchni strana kazdé karty obsahuje popis herni
aktivity pomoci malych ikonek.

Doporucujeme, aby byly jednotlivé aktivity
vykondvany ve svém poradi tak, aby se dité
obeznamilo s jednotlivymi tématy postupné.
Kdyz chcete odpovidat na jednotlivé otdzky,
musite pfitlacit hrot pera na cerné tecky vedle
obrdzki.

Kdyz je odpovéd spravnd, pero vydd zdbavny
zvukovy efekt provazeny svétlem, v opacném
pfipadé k témto efektim nedojde. Aktivity ve
hie jsou pomémé jednoduché, i presto v3ak
doporucujeme, aby dospéla osoba ditéti precetla
jejich popis.

Témata aktivit ve hie:
-Tvary a barvy

- Zafazovani

- Pofadi

- (isla a hodnoty

- Jednoduché vypocty

- Rozméry

- Lvitata

- Prostorovd orientace

- Logické asociace

Karty s modrym okrajem

1 - 2. Pozorujte kartu a oznacte barvy, které
obsahuje.

3 - 4. Pro kazdou urcenou barvu vyberte prvky
stejné barvy mezi prvky v pfislusném ramecku.
5-6-7-8. Zluté, zelené, Cervené a modré: na
kazdé karté oznacte prvky barvy urcené na jeji
horni ¢asti.

9 - 10. Pozorujte prvky na dvou obrézcich a
nasledné najdéte souvisejici tvary mezi tvary
zobrazenymi na strandch.

11 - 12. Najdéte chybéjici polovinu kazdého
prvku na levé strané karty a dokoncete obrdzek.
13 - 14. Spojte kazdy prvek z horni strany karty s
pfislusnymi prvky.

15 - 16. Najdéte predméty, které maji ten samy
tvar jako ty na vrchni Casti karty.

17 - 18. V kazdém fadku se predmét pétkrat

opakuje, aviak jeden je vidy trochu jiny nez
ostatni. Ktery to je?

19. Pozorujte prvky vlevo a oznacte mezi témi
vpravo ty, které jsou vétsi nez ony.

20. Pozorujte prvky vlevo a oznacte mezi témi
vpravo ty, které jsou mensi nez ony.

22. lyberte prvek, ktery je nejlehdi.

23 - 24. V kazdém rémecku vyberte, ktery ze 2
prvkd logicky souvisi s prvkem vlevo.

25 - 26 - 27 - 28. Na téchto kartdch se nachézi
nékolik prvkd, které tam nepatii. Které to jsou?
29. Oznacte barvu, kterou maji 4 druhy ovoce
zobrazené na karté v bilé (pomeranc, hruska,
meloun a hroznové vino) v pfirodé.

30. Spojte kazdou postavicku s pfislusnym
pracovnim nacinim.

31 - 32. V kazdém poradi na téchto kartéch
nahradte otaznik chybéjicim prvkem.

33. Pozorujte prvky a oznacte ty, které jsou
kulaté.

34. Pozorujte prvky a oznacte ty, které jsou
Ctvercové.

35 - 36. Oznacte postavicky a predméty, které
jsou zobrazené ve stfedu karty ve stejné poloze.
37. Kterou cestu si musi houbafi vybrat, aby se
dostali ke svému cili?

38. Oznacte cestu, kterou si musi Eskymaci
vybrat, aby se dostali do svého igld.

39 - 40. Nékteré neposlusné tvary skryly par
detailli z obrazku. Najdéte je!

41 - 42. Dopliite puzzle tak, Ze oznacite jejich
chybéjici kousky.

43 - 44, Dva obrézky zobrazené na kartéch
vypadaji stejné, ale nejsou! Najdéte rozdily.

45 - 46. Na prvnim obrazku oznacte prvky, které
lezi nalevo od prvku ve stfedu a na druhém zase
ty napravo.

47. Najdéte obrdzky a predméty, které se
nachdzeji pod stolem.

48. Najdéte lidi, zvifata a predméty, ktefi sedi
na zdi.

49-50. Na prvni karté oznacte vse, co se nachdzi
daleko od ditéte, a proto vypadd mensi, zatimco
na druhé karté oznacte vse, co se nachazi blizko
pastyiky.

51 - 52. Na prvni karté oznacte postavicky a
zvitatka, které nejsou uvniti domu a na druhé ty,
které uvnitf domu jsou.

53. Oznacte mezi postavickami, které vidite
zezadu, ty, které jsou také ve stiedu karty
viditelné zpfedu.

54. Najdéte nejvétsi prvek v kazdém ramecku.
55 - 56. Spravné piifadte zobrazend (isla s

INTERAKTIVNI PERO

1000 otazek

mnozstvimi a naopak.

57. Dopliite Ciselné fady chybéjicimi cisly.

58 - 59. Vyfeste jednoduché aritmetické vypocty
scitdnim nebo odcitdnim podle znaménka
vypoctu. Mezi navrzenymi vysledky najdéte ty
spravné.

60. Vyfeste zobrazend scitani tak, Ze oznacite
mnozstvi prislusné k vypoctu.

Karty s modrym okrajem

1 — 2. Pozorujte kartu a oznacte barvy, které
obsahuje.

3 - 4. Pro kazdou urcenou barvu vyberte prvky
stejné barvy mezi prvky v pfislusném ramecku.
5-6 -7 - 8. Zluté, zelené, ¢ervené a modré:
na kazdé karté oznacte prvky barvy urcené na jeji
horni ¢asti.

9 — 10. Pozorujte prvky na dvou obrézcich a
ndsledné najdéte souvisejici tvary mezi tvary
zobrazenymi na strandch.

11 - 12. Najdéte chybéjici polovinu kazdého
prvku na levé strané karty a dokoncete obrdzek.
13 - 14. Spojte kazdy prvek z horni strany karty
s pfislusnymi prvky.

15 - 16. Najdéte predméty, které maji ten samy
tvar jako ty na vrchni ¢dsti karty.

17 - 18. V kazdém fadku se predmét pétkrat
opakuje, avsak jeden je vidy trochu jiny nez
ostatni. Ktery to je?

19. Pozorujte prvky vlevo a oznacte mezi témi
vpravo ty, které jsou vétsi nez ony.

20. Pozorujte prvky vlevo a oznacte mezi témi
vpravo ty, které jsou mensi nez ony.

21. Vlyberte prvek, ktery je nejtézsi.

22. \lyberte prvek, ktery je nejlehdi.

23 - 24.V kazdém ramecku vyberte, ktery ze 2
prvkd logicky souvisi s prvkem vlevo.

25 - 26 - 27 - 28. Na téchto kartach se nachdzi
nékolik prvkd, které tam nepatfi. Které to jsou?
29. Oznacte barvu, kterou maji 4 druhy ovoce
zobrazené na karté v bilé (pomeranc, hruska,
meloun a hroznové vino) v pfirodé.

30. Spojte kazdou postavicku s pfislusnym
pracovnim nacinim.

31 - 32. V kazdém poradi na téchto kartdch
nahradte otaznik chybéjicim prvkem.

33. Pozorujte prvky a oznacte ty, které jsou
kulaté.

34. Pozorujte prvky a oznacte ty, které jsou
(tvercové.

35 - 36. Oznacte postavicky a predméty, které
jsou zobrazené ve stiedu karty ve stejné poloze.
37. Kterou cestu si musi houbafi vybrat, aby se
dostali ke svému cili?



38. Oznacte cestu, kterou si musi Eskyméci
vybrat, aby se dostali do svého igld.

39 - 40. Nékteré neposlusné tvary skryly par
detailii z obrazku. Najdéte je!

41 - 42. Dopliite puzzle tak, Ze oznacite jejich
chybéjici kousky.

43 - 44. Dva obrdzky zobrazené na kartich
vypadaji stejné, ale nejsou! Najdéte rozdily.

45 - 46. Na prvnim obrazku oznacte prvky, které
lezi nalevo od prvku ve stfedu a na druhém zase
ty napravo.

47. Najdéte obrdzky a predméty, které se
nachdzeji pod stolem.

48. Najdéte lidi, zvifata a predméty, ktefi sedi
na zdi.

49 - 50. Na prvni karté oznacte vse, co se nachdzi
daleko od ditéte, a proto vypadd mensi, zatimco
na druhé karté oznacte vse, co se nachazi blizko
pastyiky.

51 - 52. Na prvni karté oznacte postavicky a
zvitatka, které nejsou uvnitf domu a na druhé ty,
které uvnitf domu jsou.

53. Oznate mezi postavickami, které vidite
zezadu, ty, které jsou také ve stiedu karty
viditelné zpredu.

54. Najdéte nejvétsi prvek v kazdém ramecku.
55 - 56. Sprdvné pfifadte zobrazend disla
s mnoZstvimi a naopak.

57. Dopliite Ciselné fady chybéjicimi cisly.

58 - 59. Vyfeste jednoduché aritmetické vypocty
sCitanim nebo od¢itdnim podle znaménka
vypoctu. Mezi navrzenymi vysledky najdéte ty
spravné.

60. Vyfeste zobrazend sciténi tak, Ze oznacite
mnozstvi prislusné k vypoctu.

MESTO HADANEK!
Zabavna stolni hra, ktera nabddd k uceni a
socializaci.

Piprava a priibéh hry

Baleni obsahuje stolni hru, kterou miZete
propojit s kartami a elektronickym perem.
Pfipravte tocici se Sipku jako na obrazku (Obr. 2) a
umistéte panacky na prvnim policku.

Hrddi se stfidaji pfi toceni Sipky a pohybuiji se
po cesticce podle vybranych cisel. Kazdy hra¢ se
miize sam rozhodnout, zda piijde smérem doleva
nebo doprava.

Policka

START  =npotatetni policko

ﬁ = dlové policko

-2 =3 =pohybo2nebo3 politkazpét

41 =pohyb o 1 policko vpred

«i = vynechejte jedno kolo

74 742 = politka s vjzvou - Hré¢,
ktery se dostane na jedno
z téchto poli, se rozhodne, koho vyzve. Vyzva
spociva v tom, Ze je potieba vyresit co nejvice
otdzek na karté. Pocitaji se pouze sprdvné
odpovédi.
Upozornéni: pii vyzvé je potfeba vybrat si dvé
stejné karty s vybranym typem aktivity, stupném
ndrocnosti a poctem otézek.
Kdyz hrc, ktery vyvolal vyzvu, vyhraje, posune
pandcka o dany pocet policek; pii remize nebo
prohfe stoji jedno kolo.

# = hréc, ktery se dostane na policko se
Sipkou, musi pokracovat po cesté ve
sméru naznaceném Sipkou, a to od dalsiho tahu.

Konec hry
Hra kondi tehdy, kdyz néktery hra¢ dosahne
cilového policka.

ellinnye
() °

X
Napajeni pera

Elektronické pero je napdjené 3 bateriemi 1,5 V
AG3 L736/LR41 (jsou soucdsti soupravy pouze s
cilem piredvést hracku).

./

Vyména baterii:

- Oteviete prostor na baterie na zadni strané
pera pomoci Sroubovaku.

- Vyméite baterie, dejte si pozor na spravnou
polaritu.

- Pomoci $roubku uzaviete prostor na baterie.

Producent:
Clementoni S.p.A.

Zona Industriale Fontenoce s.n.c.
62019 Recanati (MC) - Italy
Tel.: +39 07175811
www.clementoni.com/en/form
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Obsah balenia:

« elektronické pero

«nélepka

« 60 kariet so 120 hernymi aktivitami
« 1 hra na ndjdenie sprévnej cesticky
« T umelohmotnd Sipka

« 4 pandciky

« prirucka pre rodicov

Karty a pero

Vrchnd strana kazdej karty obsahuje popis hernej
aktivity pomocou malych ikoniek.

Odporicame, aby boli jednotlivé aktivity
vykondvané vo svojom poradi tak, aby sa dieta
oboznamovalo s jednotlivymi témami postupne.
Ak chcete odpovedat na jednotlivé otdzky,
musite pritlacit

hrot pera na cierne bodky vedla obrazkov.

Ak je odpoved sprdvna, pero vydd zébavny
zvukovy efekt sprevadzany svetlom, v opacnom
pripade k takymto efektom neddjde. Aktivity z
hry si pomerne jednoduché, napriek tomu v3ak
odporticame, aby dospeld osoba dietatu precitala
ich popis.

Témy aktivit z hry:

- Tvary a farby

- Zatriedovanie

- Poradie

- (isla a hodnoty

- Jednoduché vypocty
- Rozmery

- Lvieratd

- Priestorovd orientdcia
- Logické asocidcie

Karty s modrym okrajom

1 - 2. Pozorujte kartu a oznacte farby, ktoré
obsahuje.

3 - 4. Pre kazdd urcend farbu vyberte prvky
rovnakej farby

spomedzi prvkov v prislusnom rdmiku.
5-6—7-8.7lté, zelené, Cervené a modré: na
kazdej karte oznacte prvky farby urcenej na jej
hornej asti.

9 — 10. Pozorujte prvky na dvoch obrazkoch a
nésledne ndjdite suvisiace tvary medzi tvarmi
zobrazenymi na strandch.

11 - 12. Néjdite chybajicu polovicu kazdého
prvku na favej strane karty a dokoncite obrézok.
13 - 14. Spojte kazdy prvok z hornej strany karty
s prislusnymi prvkami.

15 - 16. Néjdite predmety, ktoré maju taky isty
tvar ako tie na vrchnej Casti karty.

17 - 18. V kazdom riadku sa predmet patkrat
opakuje, avsak jeden je vidy trochu iny od
ostatnych. Ktory je to?

19. Pozorujte prvky nalavo a oznacte medzi tymi
vpravo tie, ktoré st od nich vacSie.

20. Pozorujte prvky nalavo a oznacte medzi tymi
vpravo tie, ktoré st od nich mensie.

21. Viyberte prvok, ktory je najtazsi.

22. Vlyberte prvok, ktory je najlahsi.

23 - 24. V kazdom ramiku vyberte, ktory z 2
prvkov logicky savisi s prvkom nalavo.

25-26 - 27 - 28. Na tychto kartéch sa nachddza
niekolko prvkov, ktoré tam nepatria. Ktoré st to?
29. Oznacte farbu, ktord majd 4 druhy ovocia
zobrazené na karte v bielom (pomarang, hruska,
meldn a hrozno) v prirode.

30. Spojte kazdu postavicku s prislusnym
pracovnym ndradim.

31 - 32. V kazdom poradi na tychto kartach
nahradte otdznik chybajticim prvkom.

33. Pozorujte prvky a oznacte tie, ktoré s
okruhle.

34. Pozorujte prvky a oznacte tie, ktoré sd
Stvorcové.

35 - 36. Oznacte postavicky a predmety, ktoré
st zobrazené na strede karty v rovnakej polohe.
37. Ktorti cestu si musia hubari vybrat, aby sa
dostali k svojmu ciefu?

38. Oznacte cestu, ktord si musia Inuiti vybrat,
aby sa dostali do svojho iglu.

39 - 40. Niektoré neposlusné tvary skryli zopar
detailov obrdzka. Najdite ich!

41 - 42. Dopliite puzzle tak, Ze oznacite ich
chybajuce kisky.

43 - 44. Dva obrazky zobrazené na kartdch
vyzerajti rovnako, ale nie st! Najdite rozdiely.

45 - 46. Na prvom obrdzku oznacte prvky, ktoré
lezia nalavo od prvku v strede a na druhom zas
tie napravo.

47. N@jdite obrdzky a predmety, ktoré sa
nachddzaji pod stolom.

48. Ndjdite ludi, zvieratd a predmety, ktoré sedia
na mure.

49 - 50. Na prvej karte oznacte vietko, o sa
nachddza daleko od dietata a preto vyzera
mensie, zatial ¢o na druhej karte oznacte vsetko,
¢o sa nachddza blizko pastierky.

51 - 52. Na prvej karte oznacte postavicky a
zvieratkd, ktoré nie sd vo vnitri domu a na druhej
tie, ktoré s vo vntri domu.

53. Oznacte medzi postavickami, ktoré vidite
odzadu, tie, ktoré su tiez v strede karty viditelné
spredu.

54. Ndjdite najvacsi prvok v kazdom ramiku.

INTERAKTIVNE PERO

1000 otazok

55 - 56. Spravne priradte zobrazené (isla s
mnoZstvami a naopak.

57. Dopliite Ciselné rady chybajticimi ¢islami.
58- 59. Vyrieste jednoduché aritmetické vypocty
sCitanim alebo odcitanim podla znamienka
vypoctu. Medzi navrhnutymi vysledkami ndjdite
tie spravne.

60. Viyrieste zobrazené scitania tak, Ze oznacite
mnozstvo prislusné k vypoctu.

Karty so zelenym okrajom

1 - 2. Pozorujte obrazok v strede a oznacte farhy
zobrazenych zvieratiek.

3 - 4. Ku kazdej farbe na lavej strane karty
oznatte zviera rovnakej farby na pravej strane
karty.

5 - 6. Fialova a zelend st druhotné farby. Ako
ich ziskavame? Oznacte spravnu kombindciu
prvotnych farieb, zmieSanim ktorych ich
dostaneme.

7 - 8. Na strandch kariet su obrysy zvierat
nachddzajucich sa v ich strednych castiach. Ktoré
st to?

9. Néjdite zvieratkd, ku ktorym patria obrysy na
[avej strane karty.

10. Pozorne sledujte geometrické tvary na lavej
strane a ndjdite medzi tymi napravo rovnaké
tvary odli$nych farieb so zvieratkom vo vnuitri.
11 - 12. Néjdite chybajicu polovicu kazdého
zvierata z lavej strany karty, aby ste dokoncili
cely obrazok.

13. Niekolko neposlusnych tvarov skrylo zopar
detailov na obrazku. Néjdite ich!

14 - 15. Néjdite chybajice dieliky v tychto 2
zabavnych skladackach.

16 - 17. V kazdom riadku sa obrézok zvieratka
5-krat opakuje, jeden obrézok sa viak mierne Iisi.
Ktory je to?

18 - 19. Oznacte cesticku, ktorou sa ma vcielka
dostat ku kvietkom a sliepocka ku kuriatkam.
20. V kazdom ramiku oznacte “domcek’, ktory
patri k jednotlivym zobrazenym zvieratkdm.

21. Oznacte oblibent potravu zvieratiek
zobrazenych na kartach.

22 - 23. Spojte kazdé zvieratko na lavej strane
karty s obrazkom, ktory s nim stvisi na zdklade
jeho prostredia a stvisiacich druhov.

24 - 25 - 26. Na tychto kartéch je niekolko
prvkov, ktoré nepatria do daného prostredia.
Néjdite ich!

27. Oznacte na kartach zvieratd, ktoré zimu
prespia.

28. Mnohé zvieratd davaju produkty, ktoré [udia



jedia alebo pouZivaji na iné ucely. Oznacte
predmety sdvisiace s jednotlivymi zvieratami.
29. Oznacte jedlo, ktoré zvieratéd uprednostnia
spomedzi dvoch zobrazenych.

30. Oznacte, ktoré mlddatéd patria ku ktorym
mamickdm!

31. Pozorujte zvieratd na obrdzkoch a oznatte,
ktoré z nich dokdzu lietat.

32. Néjdite stopy Styroch zobrazenych zvieratiek:
kravicky, Zaby, macky a psika.

33. Pozorujte zvieratkd na lavej strane a oznacte
na pravej strane tie, ktoré s vacSie.

34. Pozorujte prvky na lavej strane a oznacte na
pravej strane tie, ktoré si mensie.

35. Njdite najtazsie zviera v kazdom ramiku.
36. Najdite najlahsie zviera v kazdom rdmiku na
karte.

37 - 38. Na prvej karte oznacte vietko, Co je
daleko a preto vyzerd byt mensie, na druhej karte
oznacte vietko, ¢o sa nachadza blizko.

39. Néjdite zvieratka, ktoré sti pod stolom.

40. Oznacte zvieratkd, ktoré si na mre.

41 - 42. Oznatte na prvej karte prvky
nachddzajice sa vlavo a na druhej karte tie
nachddzajtice sa vpravo.

43 - 44 - 45, Ktoré mnoZstvo je rovnaké ako
mnozstvo na hornej strane karty? Ktoré je
najvacsie? A najmensie? Spocitajte a ndjdite na
kazdej karte spravnu odpoved.

46-47. Spravne priradte mnoZstvé k pontkanym
Cislam a naopak.

48. Doplrite rady chybajticimi cislami.

49 - 50 - 51 - 52. VyrieSte jednoduché
aritmetické vypocty tak, Ze spocitate jednotlivé
prvky na obrazkoch alebo ich od seba odpocitate
podla prislusného znamienka. Perom oznacte
spravny vysledok spomedzi pondkanych.

53 - 54.V kazdom rdmiku néjdite detaily, ktoré
patria k zobrazenému zvieratku.

55. Pozorujte na lavej strane obrézka samcekov
zvierat a priradte k nim prislu$né samicky.

56. Pozorujte zvieratkd na karte a oznacte tie,
ktoré sa plazia.

57 - 58. Oznacte na prvej karte zvieratka, ktoré
maju dve nohy a na druhej karte tie, ktoré maju
Styri.

59 - 60. Oznacte na prvej karte zvieratka, ktoré
st pokryté kozou a na druhej tie, ktoré s pokryté
perim.

MESTO HADANIEK!
Zabavna stolova hra, ktord nabdda k uceniu a
socializacii.

Priprava a priebeh hry

Balenie obsahuje stolovi hru, ktord mozZete
prepojit's kartami a elektronickym perom.
Pripravte tociacu sa Sipku ako na obrazku (Obr. 2)
a umiestnite panciky na prvom policku.

Hra¢i sa striedaju pri toceni Sipky a pohybujui sa
po cesticke podla vybranych cisel. Kazdy hrac sa
moze sam rozhodndt, ¢i pojde smerom dolava
alebo doprava.

Policka

START = zatiatotné policko

‘ﬁ = cielové policko

-2 =3 = pohyb o 2 alebo 3 politka

spat

41 =pohyb o 1 policko vpred

74 = politka s vyzvou - Hra¢,
ktory sa dostane na jedno

z tychto poli, sa rozhodne, koho vyzve. Vyzva
spociva v tom, Ze je potrebné vyriesit ¢o najviac
otdzok na karte.
Pocitaju sa iba sprvne odpovede.
Upozomenie: pri vyzve je potrebné vybrat si
dve rovnaké karty s vybranym typom aktivity,
stupfiom ndrocnosti a poctom otdzok.
Ak hrdc, ktory vyvolal vyzvu, vyhrd, posunie
panécika o uréeny pocet policok; pri remize alebo
prehre stoji jedno kolo.

= vynechajte jedno kolo

1.2

# = hrd ktory sa dostane na policko
50 Sipkou, musi pokracovat po ceste v
smere naznacenom ipkou, a to od dalSieho tahu.

Koniechry
Hra sa kondi vtedy, ked niektory hra¢ dosiahne
cielové policko.

ejiinje
T N\

X
Napédjanie pera

Elektronické pero je napdjané 3 batériami 1,5 V
AG3 L736/LR41 (st sticastou stipravy iba s cielom
predviest hracku).

./

Vymena batérii:

- Otvorte priestor na batérie na zadnej strane
pera pomocou skrutkovaca.

- Vymeiite batérie, dajte si pozor na spravnu
polaritu.

- Pomocou skrutky uzavrite priestor na batérie.

Producent:
Clementoni S.p.A.

Zona Industriale Fontenoce s.n.c.
62019 Recanati (MC) - Italy
Tel.: +3907175811
www.clementoni.com/en/form
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