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- Co patfi k sobé? -
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Obsah: 12 dvojic obrazkovych puzzle karticek

Jaké obrazky patfi k sobé?
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Déti se nauci béhem hry rozezndvat spoijitost mezi obrazkovymi kartami.
Pomoci puzzle dilkd si déti sami provéri, jestli se jednotlivé karty k sobé hodi.
Hledani odpovidajicich dvojic je skvéla zabava - i pro jednoho.

Hru je mozné zpestrit rdznymi otazkami: Co vidis? Kdy to pouzivas? Jakou to
ma barvu? Tento zpUsob hry pomaha rozsirit slovni zasobu Vaseho ditéte.

1. Najdi obrazkové dvojice
Obrazkové dilky dobre promichejte a rozloZte je na stul obrazkem nahoru.
Potom hledejte obrazkové dvojice, které patfi k sobé a pojmenovavejte je.
2. Kdo ma druhy obrazek?

Nejstarsi hrac si ponecha u sebe polovinu karet a zbyvajici rozdd rovhomérné
ostatnim hraclim. Potom postupné ukazuje hraclim jednotlivé obrazky a pta se:
»Kdo pouziva kyblicek?” ,Kdo ma jablko?”



3. Vyména obrazkdi

Dobre promichejte obrazkové karticky a rovnhomérné je rozdejte vsem hracim.
Kazdy z hracu si obrati své karticky obrazkem nahoru. Dobre si je prohlédne

a pokud najde dvaoijici, ktera k sobé logicky patfi, odlozi ji stranou. Pomoci
otazek se snazi hraci ziskat od spoluhracli karticky, které potrebuji k sestaveni
dvojice. Prvni z hracl se zepta libovolného spoluhrace, jestli s nim vyméni jednu
ze svych karti¢ek. Napfiklad: ,Kdyz ti ddm zmrzlinu, vyménis ji za panenku?”
Hotové dvojice odloZi vedle sebe a ve hfe pokracuje spoluhrac, sedici po levé
ruce. Hra kondi, jakmile hraci sloZi vsechny dvojice.

4. Skladani dvojic se zakrytymi kartami

Tato varianta je urcena star$im hracdm. Karticky, promichané obrazkem dold,
rozdejte rovnomeérné viem hrac¢lim. Kazdy hrac si dopiedu prohlédne svoje
karticky tak, aby je spoluhraci nevidéli. Pokud najde dvoijici, ktera patfi k sobg,
odlozi ji obrazkem nahoru vedle sebe na stul. Zbyvajici karticky necha lezet
pred sebou obrazkem dold. Hru zacina nejmladsi hra¢ dotazem na libovolného
spoluhrace, zda nema urcitou karticku. Napfiklad: ,Mas jablko?" Pokud osloveny
hrac tuto karticku ma, preda ji tazajicimu se hraci. Nyni se pta osloveny hrac
kteréhokoliv spoluhrace, zda nema karticku, kterd mu chybi k sestaveni dvojice.
Jakmile hraci ziskaji spravné dvoijice karticek, odloZi je obrazkem nahoru vedle
sebe na stdl. Hradi se stridaji tak dlouho, nez se jim povede spravné sestavit
vsechny dvojice. Vitézem se stava hrac, kterému se povedlo sestavit nejvice
dvojic.

Prejeme Vam pfijemnou zdbavu

12 obrazkovych karet obsahuje nasleduijici prvky:

panenka - kocarek kyblicek na pisek — lopatka a babovicky
pastelky — obrazek jablko — ohryzek

zubni kartacek — zubni pasta svicky — narozeninovy dort

stll - zidle zmrzlina - kornoutek

dalkové ovladani — televize talif — pfibor

bunda - kalhoty lokomotiva - vagén
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Obsah: 12 dvojic obrazkovych puzzle karticiek

Aké obrazky patria k sebe?
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Deti sa naucia pocas hry rozoznavat' spojitost’ medzi obrazkovymi kartami.
Pomocou puzzle dielikov si deti sami preveria, ¢i sa jednotlivé karty k sebe
hodia. Hladanie zodpovedajlcich dvoijic je skvela zabava - i pre jedného.

Hru je mozné spestrit’ réznymi otazkami: Co vidi$? Kedy to pouziva$? Aku to
ma farbu? Tento spésob hry pomaha rozsirit' slovna zasobu Vasho dietata.

1. N4jdi obrazkové dvoijice

Obrazkové puzzle dieliky zamieSame a polozime ich na st6l obrazkom hore.
Hraci potom postupne nachadzaju spravne obrazkové dvojice a pomenuvaju ich.
2. Kto ma druhy obrazok

Najstarsi hrac si ponechd u seba polovicu kariet a zvysné rozda rovhomerne
ostatnym hracom. Potom postupne ukazuje hracom jednotlivé obrazky a pyta
sa: Kto pouziva kyblik? Kto ma jablko?



3. Vymena obrazkov

Obrazkové karticky sa premiesaju obrazkom dole a rovnomerne sa rozdaju
vsetkym hracom. Kazdy z hracov si obrati svoje karticky obrazkom hore. Dobre
si ich prehliadne a pokial’ najde dvoijicu, ktora k sebe logicky patri, odloZi ju na
stranu. Pomocou otazok sa hraci snazia ziskat' od spoluhracov karticky, ktoré
potrebuju k zostaveniu dvojice. Prvy z hracov sa opyta lubovolného spoluhraca,
¢i si s nim vymeni jednu zo svojich karti¢iek. Napriklad: Ked' ti dam zmrzlinu,
vymenis ju za babiku? Hotové dvojice odloZi vedla seba a v hre pokracuje spo-
luhrag, sediaci po lavej ruke. Hra kon¢i, akonahle hraci zloZia vietky dvojice.

4. Skladanie dvojic so zakrytymi kartami

Tento variant je urceny starsim hracom. Karticky, premiesané obrazkom dole, sa
rozdaju rovnomerne vietkym hra¢om. Kazdy hrac si dopredu prehliadne svoje
karticky tak, aby ich spoluhraci nevideli. Pokial’ najde dvoijicu, ktora patri

k sebe, odlozi ju obrazkom hore vedla sebe na stél. Zvy3né karticky necha lezat’
pred sebou obrazkom dole. Hru zacina najmladsi hra¢ otazkou na lubovolného
spoluhraca, ¢i nema ur¢itu karticku. Napriklad: Ma3 jablko? Pokial osloveny hra¢
tuto karticku ma, odovzda ju pytajucemu sa hracovi. Teraz sa pyta osloveny
hra¢ ktoréhokolvek spoluhraca, ¢i nema karti¢ku, ktord mu chyba k zostaveniu
dvojice. Akonahle hraci ziskaju spravne dvoijice karticiek, odlozia ich obrazkom
hore vedla seba na stdl. Hraci sa striedaju tak dlho, neZ sa im podari spravne
zostavit' vietky dvojice. Vitazom sa stava hra¢, ktorému sa podarilo zostavit’
najviac dvojic.

Prajeme Vam prijemnu zabavu

12 obrazkovych kariet obsahuje nasledujice prvky:

béabika - kociarik kyblik — lopatka a babovky
pastelky — obrazok jablko — ohryzok

zubna kefka — zubna pasta sviecky — narodeninova torta
tanier — pribor bunda - nohavice
lokomotiva - vagén stol — stolicka

zmrzlina - kornttok dial'kové ovladanie - televizia
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- Y70 K YeMy noaxoguUT? —
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Copep>xaHue: 12 nap KapToyek

Kakvne npepmeTtbl noaxoaaT Apyr K apyry?

B npouecce Urpbl OeTh OTKPbIBAlOT ONA cebs cBA3M Mexnay KapTUHKaMw. C
NOMOLLbIO «KHOCMKOB» KapTO4eK OHN MOTr'yT CaMU NPOKOHTPOJIMPOBAaTh, NOAXOOAT
nnTe opyr K opyry nnu Her. D70 AenaeT NOMCK NOAXOLALLMX nap Kaprtodek
yBneKkatesbHbIM 1 B TOM CJly4ae, eCcnm peGEHOK urpaet oguH.

KpoMe Toro, MOXHO pacckasaTb MHOMO MHTEPECHOTO O KapTUHKaX: YTO 1300pakeHo
Ha KapTouke? [15151 Yero Hy>eH 3ToT NpeameT? Kakoro oH LiBeTa? M MHoroe apyroe.
TakuM 06pa3oM B X0fe Urpbl MOMOSHSAETCS M YKPENSeTCs CIOBapHbIV 3anac
pebeHka.

1. Hampu napy

KapTO‘-IKVI nepemMeLumnBaloTCa U packiagblBaloTCd Ha CToJie KapTMHKOVI BBEPX.
ﬂ,eTI/I MLYT nogxonsiime napbl. an 3TOM OHWM MOTYT Ha3blBaTb NpeagMeThl,
|/|306pa)KeHHbIe Ha KapTo4Kax.

2. Y Koro nogxoasiian Kapro4yka??

Bepywmn octaBnseT cebe NONOBUHKM BCeX Map 1 pa3faeT ocTasibHble KapToyku
MOPOBHY AETAM. 3aTEM OH MOKa3blBaeT fETAM N0 o4Yepeay No OQHON KapTUHKE U
cnpalumBaet ux: «<KoMy Hy>KHo Begepko?» Unu: «Komy nogongeT a610ko?»



3. OOMeH KapTUHKaMu

Bce KapTouKu packnafblBaloTCs Ha CToJe KapTUHKOW BHM3, NepeMeLLBaloTCa

W pa3faloTcs BCeM LEeTAM NOopoBHY. MarbllLy OTKPbLIBAIOT CBOM KApTOYKM,
packniagbiBaloT UX nepef, cobor M BHUMATeNbHO paccMaTpUBaloT KapTUHKW. Eciu
KOMY-TO yAanoch cpasy xe obHapyXuTb NOAXOASLLYIO Napy, TO OH OTKNafblBaeT
00e KapTouku B CTOPOHY. 3aTeM AeTH NbITaloTCS NONYYUTb HefoCTaloLme
NONOBUHKU K CBOMM KapToykaMm, 3afiaBas Apyr Apyry Bonpockl. Mepsbii MabiLl
crpaluvBaeT Nioboro Apyroro, HeT N y Hero HeAOCTAIOLLEN KapToYKK, Npefiaras
MpU 3TOM OfHY U3 CBOMX KapTWUHOK B OOMeH.

Hanpumep: «Tbl He fallb MHe Kykny? 3a 3To 8 otaaM Tebe MopoxeHoex. Ecnm
obMeH cocTosncs, Napbl OTK1aAbIBaOTCA B CTOPOHY. ECin o6MeH He ypancs, xog,
nepegpaetcs cliefyloleMy Urpoky. M Tak AeTv paccnpalumBaioT gpyr Apyra no
oyepenm Lo Tex nop, noka He ByayT cobpaHbl BCe napb..

4. NNoncKk KapTUHOK C 3aKpPbITbIMM KapToYyKamMu

DTOT BapuaHT Urpbl pacciMTaH Ha fieTei HEeMHOro nocTaplue. KapTouku paspaiotcs
BCEM MOPOBHY, KaPTUHKOW BHU3. PeGeHOK BHUMATENIbHO paccMaTpyBaeT CBOM
KapTOuKM, He NMOKa3blBas UX OCTasbHbIM. ToT, KOMy AoCTanach NOAXoAsALas napa
KapToueK, MOXET Cpasy Xe OTKPbITb €€ 1 MOJIOXMUTb Ha cTon. OCTanbHbIe KapTOUKM
OCTaloTCA 3aKpbITbIMU. Kak ¥ B NMpefblayLLeM BapvaHTe Urpbl OAMH U3 MarblLLel
obpaluaeTcs K ApyromMy C BONpOCOM, NbITasiCb HAWTX HEAOCTAIOLLLYIO MOMOBUHKY,
Hanpumep: «Y Tebs ecTb s6noko?» Ecnm y cnpolleHHoro pebeHka ecTb KapTouka

¢ n3obpaxkeHneM s6110Ka, TO OH OTAAET € CcrpalLMBaloLLeMy. A 3aTeM OH MOXeT
CaM CMpOCKTb APYroro Marbilla, HeT Iy Hero HefloCTaloLLeN KapTouKu. ToT, KoMy
yAAN0Ch NMOJy4YUTb NOAXOASALLYIO KAapTOUKY M COCTaBUTb Mapy, KNlafeT eé cpasy xe
Ha CTON KapTUHKOW BBepX. [leTV paccnpalumBaioT Apyr Apyra Ao Tex nop, noka Bce
napbl He ByayT cobpaHbi.

Ha 12 napax kapTouek n3o6paxkeHbl criefylowve npegmeTbl:

6n0Ko — OrpbI3oK 3y6Has weTka — TobuMK ¢ nacTomn
CBEYKM — TOPT KyKJia — Konificka

BefepKo 415l necka — ionatka ¢ hopMoyKamm KapaHaallm — pUCyHOK

Tapesika — CTONIOBbIV Npubop KypTka — 6pioku

MapoBO3 — BaroH cTon — cTyn

MOpOXeHoe — BaesibHbIN CTaKaH4MK MynbT YpaBneHus — Tenesnsop
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Contine: 12 perechi de carti. Joc recomandat copiilor intre 3 si 6 ani

Care sunt obiectele care se potrivesc?

Copiii vor afla care sunt legaturile dintre carti pe masura ce se joaca. Folosind piesele
de puzzle, copiii se pot verifica unul pe celdlalt pentru a afla daca anumite carti se
potrivesc. Cautarea perechilor este foarte distractiva, chiar si in jocul de unul singur!

Si sunt multe lucruri de descoperit la aceste carti: ce poti sa vezi? cum poti sa le
folosesti? care sunt culorile? — si multe altele. Acest tip de joc ajuta la imbogatirea
vocabularului copilului dumneavoastra.

1. Gasirea perechilor de imagini

Cartile se amestecd si se ageaza cu fata (cu imaginea) in sus pe masd. Apoi jucdtorii
trebuie sa gaseasca perechile care se potrivesc, numind obiectele de pe carti.

2. Cine are perechea cartii?

Unul dintre jucdtori este conducatorul. El trebuie sa pastreze jumatate din carti, iar
restul sa le impartd in mod egal intre jucatori. Conducatorul le arata tuturor imagini
din teancul sau si intreaba:,,Ce se potriveste cu o galeata?” sau,Cine are marul?”



3. Schimbul de imagini

Cartile se amesteca, tinandu-se cu fata in jos si se impart in mod egal intre jucatori.
Apoi toti jucdtorii isi intorc cartile cu fata in sus, asezandu-le in dreptul lor si se uita
cu atentie la ele. Daca un jucator are deja o pereche, trebuie s-o puna deoparte.
Jucatorii cer cartile de care au nevoie pentru a face o pereche. Primul jucator ii cere
altuia jumdtatea de carte de care are nevoie, oferind una dintre propriile carti la
schimb. Exemplu:,Daca iti dau inghetata, imi dai papusa?”. Daca schimbul se produ-
ce, perechile formate sunt puse deoparte. Daca nu, este randul urmatorului jucator.
Jocul continua la fel pana cand toate perechile sunt formate.

4. Goana dupa imagini cu cartile ascunse

Aceasta varianta se adreseaza copiilor putin mai mari. Cartile se distribuie jucatorilor
cu fatain jos. Fiecare jucator se uita la cartile lui, fara sa le arate celorlalti. Cine are
deja o pereche, o pune deoparte, cu fata in sus. Celelalte carti raman cu fata in

jos. Ca in variante anterioara, jucatorii le cer celorlalti, pe rand, jumatatea lipsa din
pereche. Exemplu:,Ai marul?”. Daca jucatorul respectiv are cartea, trebuie sd i-o dea
jucatorului care a cerut-o. Acum jucatorul cdruia i s-a cerut cartea pune o intrebare
pentru a gasi perechea. Cand se formeaza o pereche, aceasta trebuie pusad cu fata in
sus pe masa. Jocul continua la fel pana cand toate perechile sunt formate.

Cele 12 perechi de figuri contin urmatoarele imagini:

Mar - Cotor de mar Papusa Bebelus — Carucior

Masa - Scaun Farfurie, Servetel si Pahar - Lingura, Cutit, Furculita
Periuta de dinti - Pasta de dinti Galetusa pentru nisip - Lopdtica si forme pentru nisip
Inghetata - Cornet Geaca - Pantaloni

Lumanari - Tort Creioane Colorate - Desen

Telecomanda - Televizor Locomotivd - Vagon

© 2009 Ravensburger Spieleverlag

IMPORTATOR: SC NORIEL IMPEX S.R.L.
Bucuresti, sector 1, str. Lainici, nr. 11, Tel/ Fax: 021- 222.72.52

Ravensburger Spieleverlag - Postfach 24 60 - D-88194 Ravensburg
www.ravensburger.com

227726



