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WARIANT 3

z uzyciem klockoéw i ksigzeczki z budowlami
WIEK DZIECKA 4+ ILOSC GRACZY 1LUB 2

WERSJA DLA 1 GRACZA:

Gracz buduje wieze z matpek zgodnie z wzorami umieszczonymi w ksigzeczce, kolejno
przechodzac od budowli 1 do 15. Z kazdym kolejnym wzorem zwieksza sie poziom trudnosci
gry, a budowle z klockow stajg sie coraz trudniejsze. Jedli uda Ci sie odwzorowac¢ wszystkie
budowle z ksigzeczki, staniesz sie Krolem Matp!

WERSJA DLA 2 GRACZY:

Gracze uktadajg kolejno wzory z ksiaZeczki Aby zdecydowaé, kto zbuduje konstrukcje
oznaczong numerem 1, gracze kolejno rzucajg jednym klockiem z wizerunkiem matpek. Ten,
kto wyrzuci obrazek z matpka stojaca na g’rOW|e, rozpoczyna gre jako pierwszy. Nastepnie
kazdy gracz stara sie odwzorowac konstrukcje z matpek z kolejnych kart ksigzeczki, budujac
na zmiane, raz jeden raz drugi gracz.

UWAGA! Na kazdym etapie gry zadanie zostanie zaliczone, jezeli ustawiona wieza utrzyma sie
minimum 10 sekund po zbudowaniu.

Zasady dodatkowe:
1. Zakazda zbudowang konstrukcje gracze zdobywajg po 1 punkcie. Punkty zapisujg na kartce.
2. Jesli wieza jednego z graczy zawali sie przed zakonczeniem budowy, drugi gracz buduje
te sama konstrukcje i dostaje szanse na zdobycie dodatkowego punktu. Gra moze toczy¢
sie dalej tylko wtedy, gdy kazda kolejna konstrukcja z ksigzeczki zostaje zbudowana przez
jednego z graczy i wieza utrzyma sie minimum 10 sekund po zbudowaniu.
3. Konstrukcja o numerze 15 jest wspdlna dla obydwu graczy. Zbudowanie jej ostatecznie
przesadzi o zwyciestwie jednego z uczestnikéw, lub doprowadzi do remisu. Kazdy
z graczy musi zbudowa¢ konstrukcje o numerze 15 przed podsumowaniem wynikow.
Zwyciezca zostaje gracz, ktéry zdobedzie najwiecej punktéw.
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Zaczynamy matpie figle! Te
ruchliwe zwierzatka nie-moga
usiedziec-na-miejscu i ciggle

/tworzg jakies figury.

4Stoja na glowie, rekach, nogach
Vsprébujcie za nimi nadazyd

zbudoWwaé [;ffé}pi'q wie-z_:}e:f *gé\

PRZYGOTOWANIE GRY

Przed rozpoczeciem zabawy, dorosty gracz pomaga dziecku oklei¢ klocki wizerunkami
matpek stojgcych na nogach, na glowie i skaczacych z drzewa na drzewo, przy
pomocy zatgczonych arkuszy naklejek. Oklejcie kazdy klocek czterema roznymi
naklejkami zgodnie z instrukcjg ponizej:
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llos¢ graczy:1-2 Czas rozgrywki: 15-20 min Wiek graczy: 2+ 3+ 4+

ZAWARTOSC PUDELKA

MALPKA MALPKA
STOI NA NOGACH STOI NA GLOWTE Z DRZEWA NA DRZEWO

MALPKA SKACZE NAKLEIKA 0ZDOBNA
- 16 klockow

« 2 arkusze naklejek

+ ksigzeczka z budowlami

+ instrukcja gry

PRZEBIEG GRY

Zestaw zawiera klocki z wizerunkami matpek w trzech réznych pozycjach: stojgcych na
stopach, na rekach oraz przeskakujgcych z drzewa na drzewo. Zadaniem graczy jest
zbudowanie wiezy z matpek.
W zaleznosci od wariantu gry:

- wieze nalezy ustawi¢ w jak najkrotszym czasie (wariant 1),

- zbudowad jak najwyzsza wieze (wariant 2)

- lub postepowac zgodnie z rysunkami przedstawionymi w ksigzeczce (wariant 3).

W dwdch pierwszych wariantach, uczestnik gry moze zdecydowac sie na budowanie wiezy
na poziomie amatorskim, zawodowym lub mistrzowskim. Zadanie zostanie zaliczone,
jezeli ustawiona wieza utrzyma sie minimum 10 sekund po zbudowaniu.
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WARIANT 1 z uzyciem klockéw 2 +
WIEK DZIECKA 2+ I1LOSC GRACZY 2

Kazdy gracz dostaje po 8 klockow. Gra polega na jak najszybszym utozeniu wiezy
z matpek. Wieze mozna utozy¢ na trzy sposoby:

Poziom amatorski — pinem do gory (matpka stoi na nogach)

Poziom zawodowy — pinem w dot (matpka stoi na gtowie)

Poziom mistrzowski — pinem w bok (matpka skacze z drzewa na drzewo)
Gracze rozpoczynaja rywalizacje od poziomu amatorskiego, a nastepnie przechodza
o poziom wyzej. UWAGA! Aby uktada¢ wieze na wyzszych poziomach, konieczne
jest zaliczenie poziomu amatorskiego!
Zwycieza ten, kto najszybciej zbuduje wieze z matpek, ktéra bedzie stata minimum
10 sekund po jej zbudowaniu.

POZIOM AMATORSKI POZIOM ZAWODOWY POZIOM MISTRZOWSKI
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WARIANT 2 z uzyciem klockéw 3 +
WIEK DZIECKA 3+ ILOSC GRACZY 1

Gracz dostaje wszystkie klocki (16 sztuk). Zabawa polega na utozeniu jak najwyzszej
wiezy z matpek. Wieze mozna utozy¢ na trzy sposoby:

Poziom amatorski — pinem do géry (matpka stoi na nogach)

Poziom zawodowy — pinem w dot (matpka stoi na gtowie)

Poziom mistrzowski — pinem w bok (matpka skacze z drzewa na drzewo)
UWAGA! Na kazdym etapie gry zadanie zostanie zaliczone, jezeli ustawiona wieza
utrzyma sie minimum 10 sekund po zbudowaniu.
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