
3. Schimbul de imagini
Cărţile se amestecă, ţinându-se cu faţa în jos şi se împart în mod egal între jucători. 
Apoi toţi jucătorii îşi întorc cărţile cu faţa în sus, aşezându-le în dreptul lor şi se uită 
cu atenţie la ele. Dacă un jucător are deja o pereche, trebuie s-o pună deoparte. 
Jucătorii cer cărţile de care au nevoie pentru a face o pereche. Primul jucător îi cere 
altuia jumătatea de carte de care are nevoie, oferind una dintre propriile cărţi la 
schimb. Exemplu: „Dacă îţi dau îngheţata, îmi dai păpuşa?”. Dacă schimbul se produ-
ce, perechile formate sunt puse deoparte. Dacă nu, este rândul următorului jucător. 
Jocul continuă la fel până când toate perechile sunt formate.

4. Goana după imagini cu cărţile ascunse
Această variantă se adresează copiilor puţin mai mari. Cărţile se distribuie jucătorilor 
cu  faţa în jos. Fiecare jucător se uită la cărţile lui, fără să le arate celorlalţi. Cine are 
deja o pereche, o pune deoparte, cu faţa în sus. Celelalte cărţi rămân cu faţa în 
jos. Ca în variante anterioară, jucătorii le cer celorlalţi, pe rând, jumătatea lipsă din 
pereche. Exemplu: „Ai mărul?”. Dacă jucătorul respectiv are cartea, trebuie să i-o dea 
jucătorului care a cerut-o. Acum jucătorul căruia i s-a cerut cartea pune o întrebare 
pentru a găsi perechea. Când se formează o pereche, aceasta trebuie pusă cu faţa în 
sus pe masă. Jocul continuă la fel până când toate perechile sunt formate.

Cele 12 perechi de fi guri conţin următoarele imagini:
Măr – Cotor de măr Păpuşă Bebeluş – Cărucior
Masă – Scaun Farfurie, Şerveţel şi Pahar – Lingură, Cuţit, Furculiţă
Periuţă de dinţi – Pastă de dinţi Găletuşă pentru nisip – Lopăţică şi forme pentru nisip
Îngheţată – Cornet Geacă – Pantaloni
Lumânări – Tort Creioane Colorate – Desen
Telecomandă – Televizor Locomotivă – Vagon
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Duo
– Co patfií k sobû? –

24 359 4

Obsah: 12 dvojic obrázkov˘ch puzzle kartiãek

Jaké obrázky patfií k sobû?

Dûti se nauãí bûhem hry rozeznávat spojitost mezi obrázkov˘mi kartami. 
Pomocí puzzle dílkÛ si dûti sami provûfií, jestli se jednotlivé karty k sobû hodí. 
Hledání odpovídajících dvojic je skvûlá zábava – i pro jednoho.

Hru je moÏné zpestfiit rÛzn˘mi otázkami: Co vidí‰? Kdy to pouÏívá‰? Jakou to 
má barvu? Tento zpÛsob hry pomáhá roz‰ífiit slovní zásobu Va‰eho dítûte.

1. Najdi obrázkové dvojice
Obrázkové dílky dobfie promíchejte a rozloÏte je na stÛl obrázkem nahoru. 
Potom hledejte obrázkové dvojice, které patfií k sobû a pojmenovávejte je.

2. Kdo má druh˘ obrázek?
Nejstar‰í hráã si ponechá u sebe polovinu karet a zb˘vající rozdá rovnomûrnû 
ostatním hráãÛm. Potom postupnû ukazuje hráãÛm jednotlivé obrázky a ptá se: 
„Kdo pouÏívá kyblíãek?” „Kdo má jablko?”
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3. V˘mûna obrázkÛ
Dobfie promíchejte obrázkové kartiãky a rovnomûrnû je rozdejte v‰em hráãÛm. 
KaÏd˘ z hráãÛ si obrátí své kartiãky obrázkem nahoru. Dobfie si je prohlédne 
a pokud najde dvojici, která k sobû logicky patfií, odloÏí ji stranou. Pomocí 
otázek se snaÏí hráãi získat od spoluhráãÛ kartiãky, které potfiebují k sestavení 
dvojice. První z hráãÛ se zeptá libovolného spoluhráãe, jestli s ním vymûní jednu 
ze sv˘ch kartiãek. Napfiíklad: „KdyÏ ti dám zmrzlinu, vymûní‰ ji za panenku?” 
Hotové dvojice odloÏí vedle sebe a ve hfie pokraãuje spoluhráã, sedící po levé 
ruce. Hra konãí, jakmile hráãi sloÏí v‰echny dvojice.

4. Skládání dvojic se zakryt˘mi kartami
Tato varianta je urãena star‰ím hráãÛm. Kartiãky, promíchané obrázkem dolÛ, 
rozdejte rovnomûrnû v‰em hráãÛm. KaÏd˘ hráã si dopfiedu prohlédne svoje 
kartiãky tak, aby je spoluhráãi nevidûli. Pokud najde dvojici, která patfií k sobû, 
odloÏí ji obrázkem nahoru vedle sebe na stÛl. Zb˘vající kartiãky nechá leÏet 
pfied sebou obrázkem dolÛ. Hru zaãíná nejmlad‰í hráã dotazem na libovolného 
spoluhráãe, zda nemá urãitou kartiãku. Napfiíklad: „Má‰ jablko?” Pokud osloven˘ 
hráã tuto kartiãku má, pfiedá ji tázajícímu se hráãi. Nyní se ptá osloven˘ hráã 
kteréhokoliv spoluhráãe, zda nemá kartiãku, která mu chybí k sestavení dvojice. 
Jakmile hráãi získají správné dvojice kartiãek, odloÏí je obrázkem nahoru vedle 
sebe na stÛl. Hráãi se stfiídají tak dlouho, neÏ se jim povede správnû sestavit 
v‰echny dvojice. Vítûzem se stává hráã, kterému se povedlo sestavit nejvíce 
dvojic.

Pfiejeme Vám pfiíjemnou zábavu

12 obrázkov˘ch karet obsahuje následující prvky:
panenka – koãárek kyblíãek na písek – lopatka a báboviãky
pastelky – obrázek jablko – ohryzek
zubní kartáãek – zubní pasta svíãky – narozeninov˘ dort
stÛl – Ïidle zmrzlina – kornoutek
dálkové ovládání – televize talífi – pfiíbor
bunda – kalhoty lokomotiva – vagón
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Conţine: 12 perechi de cărţi. Joc recomandat copiilor între 3 şi 6 ani

Care sunt obiectele care se potrivesc?

Copiii vor afl a care sunt legăturile dintre cărţi pe măsură ce se joacă. Folosind piesele 
de puzzle, copiii se pot verifi ca unul pe celălalt pentru a afl a dacă anumite cărţi se 
potrivesc. Căutarea perechilor este foarte distractivă, chiar şi în jocul de unul singur!

Şi sunt multe lucruri de descoperit la aceste cărţi: ce poţi să vezi? cum poţi să le 
foloseşti? care sunt culorile? – şi multe altele. Acest tip de joc ajută la îmbogăţirea 
vocabularului copilului dumneavoastră.

1. Găsirea perechilor de imagini
Cărţile se amestecă şi se aşează cu faţa (cu imaginea) în sus pe masă. Apoi jucătorii 
trebuie să găsească perechile care se potrivesc, numind obiectele de pe cărţi.

2. Cine are perechea cărţii?
Unul dintre jucători este conducătorul. El trebuie să păstreze jumătate din cărţi, iar 
restul să le împartă în mod egal între jucători. Conducătorul le arată tuturor imagini 
din teancul său şi întreabă: „Ce se potriveşte cu o găleată?” sau „Cine are mărul?”
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3. é·ÏÂÌ Í‡ÚËÌÍ‡ÏË
ÇÒÂ Í‡ÚÓ˜ÍË ‡ÒÍÎ‡‰˚‚‡˛ÚÒfl Ì‡ ÒÚÓÎÂ Í‡ÚËÌÍÓÈ ‚ÌËÁ, ÔÂÂÏÂ¯Ë‚‡˛ÚÒfl 
Ë ‡Á‰‡˛ÚÒfl ‚ÒÂÏ ‰ÂÚflÏ ÔÓÓ‚ÌÛ. å‡Î˚¯Ë ÓÚÍ˚‚‡˛Ú Ò‚ÓË Í‡ÚÓ˜ÍË, 
‡ÒÍÎ‡‰˚‚‡˛Ú Ëı ÔÂÂ‰ ÒÓ·ÓÈ Ë ‚ÌËÏ‡ÚÂÎ¸ÌÓ ‡ÒÒÏ‡ÚË‚‡˛Ú Í‡ÚËÌÍË. ÖÒÎË 
ÍÓÏÛ-ÚÓ Û‰‡ÎÓÒ¸ Ò‡ÁÛ ÊÂ Ó·Ì‡ÛÊËÚ¸ ÔÓ‰ıÓ‰fl˘Û˛ Ô‡Û, ÚÓ ÓÌ ÓÚÍÎ‡‰˚‚‡ÂÚ 
Ó·Â Í‡ÚÓ˜ÍË ‚ ÒÚÓÓÌÛ. á‡ÚÂÏ ‰ÂÚË Ô˚Ú‡˛ÚÒfl ÔÓÎÛ˜ËÚ¸ ÌÂ‰ÓÒÚ‡˛˘ËÂ 
ÔÓÎÓ‚ËÌÍË Í Ò‚ÓËÏ Í‡ÚÓ˜Í‡Ï, Á‡‰‡‚‡fl ‰Û„ ‰Û„Û ‚ÓÔÓÒ˚. èÂ‚˚È Ï‡Î˚¯ 
ÒÔ‡¯Ë‚‡ÂÚ Î˛·Ó„Ó ‰Û„Ó„Ó, ÌÂÚ ÎË Û ÌÂ„Ó ÌÂ‰ÓÒÚ‡˛˘ÂÈ Í‡ÚÓ˜ÍË, ÔÂ‰Î‡„‡fl 
ÔË ˝ÚÓÏ Ó‰ÌÛ ËÁ Ò‚ÓËı Í‡ÚËÌÓÍ ‚ Ó·ÏÂÌ.
ç‡ÔËÏÂ: «í̊  ÌÂ ‰‡¯¸ ÏÌÂ ÍÛÍÎÛ? á‡ ˝ÚÓ fl ÓÚ‰‡Ï ÚÂ·Â ÏÓÓÊÂÌÓÂ». ÖÒÎË 
Ó·ÏÂÌ ÒÓÒÚÓflÎÒfl, Ô‡˚ ÓÚÍÎ‡‰˚‚‡˛ÚÒfl ‚ ÒÚÓÓÌÛ. ÖÒÎË Ó·ÏÂÌ ÌÂ Û‰‡ÎÒfl, ıÓ‰ 
ÔÂÂ‰‡ÂÚÒfl ÒÎÂ‰Û˛˘ÂÏÛ Ë„ÓÍÛ. à Ú‡Í ‰ÂÚË ‡ÒÒÔ‡¯Ë‚‡˛Ú ‰Û„ ‰Û„‡ ÔÓ 
Ó˜ÂÂ‰Ë ‰Ó ÚÂı ÔÓ, ÔÓÍ‡ ÌÂ ·Û‰ÛÚ ÒÓ·‡Ì˚ ‚ÒÂ Ô‡˚.

4. èÓËÒÍ Í‡ÚËÌÓÍ Ò Á‡Í˚Ú˚ÏË Í‡ÚÓ˜Í‡ÏË
ùÚÓÚ ‚‡Ë‡ÌÚ Ë„˚ ‡ÒÒ˜ËÚ‡Ì Ì‡ ‰ÂÚÂÈ ÌÂÏÌÓ„Ó ÔÓÒÚ‡¯Â. ä‡ÚÓ˜ÍË ‡Á‰‡˛ÚÒfl 
‚ÒÂÏ ÔÓÓ‚ÌÛ, Í‡ÚËÌÍÓÈ ‚ÌËÁ. êÂ·ÂÌÓÍ ‚ÌËÏ‡ÚÂÎ¸ÌÓ ‡ÒÒÏ‡ÚË‚‡ÂÚ Ò‚ÓË 
Í‡ÚÓ˜ÍË, ÌÂ ÔÓÍ‡Á˚‚‡fl Ëı ÓÒÚ‡Î¸Ì˚Ï. íÓÚ, ÍÓÏÛ ‰ÓÒÚ‡Î‡Ò¸ ÔÓ‰ıÓ‰fl˘‡fl Ô‡‡ 
Í‡ÚÓ˜ÂÍ, ÏÓÊÂÚ Ò‡ÁÛ ÊÂ ÓÚÍ˚Ú¸ Âfi Ë ÔÓÎÓÊËÚ¸ Ì‡ ÒÚÓÎ. éÒÚ‡Î¸Ì˚Â Í‡ÚÓ˜ÍË 
ÓÒÚ‡˛ÚÒfl Á‡Í˚Ú˚ÏË. ä‡Í Ë ‚ ÔÂ‰˚‰Û˘ÂÏ ‚‡Ë‡ÌÚÂ Ë„˚ Ó‰ËÌ ËÁ Ï‡Î˚¯ÂÈ 
Ó·‡˘‡ÂÚÒfl Í ‰Û„ÓÏÛ Ò ‚ÓÔÓÒÓÏ, Ô˚Ú‡flÒ¸ Ì‡ÈÚË ÌÂ‰ÓÒÚ‡˛˘Û˛ ÔÓÎÓ‚ËÌÍÛ, 
Ì‡ÔËÏÂ: «ì ÚÂ·fl ÂÒÚ¸ fl·ÎÓÍÓ?» ÖÒÎË Û ÒÔÓ¯ÂÌÌÓ„Ó Â·ÂÌÍ‡ ÂÒÚ¸ Í‡ÚÓ˜Í‡ 
Ò ËÁÓ·‡ÊÂÌËÂÏ fl·ÎÓÍ‡, ÚÓ ÓÌ ÓÚ‰‡ÂÚ Âfi ÒÔ‡¯Ë‚‡˛˘ÂÏÛ. Ä Á‡ÚÂÏ ÓÌ ÏÓÊÂÚ 
Ò‡Ï ÒÔÓÒËÚ¸ ‰Û„Ó„Ó Ï‡Î˚¯‡, ÌÂÚ ÎË Û ÌÂ„Ó ÌÂ‰ÓÒÚ‡˛˘ÂÈ Í‡ÚÓ˜ÍË. íÓÚ, ÍÓÏÛ 
Û‰‡ÎÓÒ¸ ÔÓÎÛ˜ËÚ¸ ÔÓ‰ıÓ‰fl˘Û˛ Í‡ÚÓ˜ÍÛ Ë ÒÓÒÚ‡‚ËÚ¸ Ô‡Û, ÍÎ‡‰ÂÚ Âfi Ò‡ÁÛ ÊÂ 
Ì‡ ÒÚÓÎ Í‡ÚËÌÍÓÈ ‚‚Âı. ÑÂÚË ‡ÒÒÔ‡¯Ë‚‡˛Ú ‰Û„ ‰Û„‡ ‰Ó ÚÂı ÔÓ, ÔÓÍ‡ ‚ÒÂ 
Ô‡˚ ÌÂ ·Û‰ÛÚ ÒÓ·‡Ì˚.

ç‡ 12 Ô‡‡ı Í‡ÚÓ˜ÂÍ ËÁÓ·‡ÊÂÌ˚ ÒÎÂ‰Û˛˘ËÂ ÔÂ‰ÏÂÚ˚:
fl·ÎÓÍÓ – Ó„˚ÁÓÍ Áy·Ì‡fl ˘ÂÚÍ‡ – Ú˛·ËÍ Ò Ô‡ÒÚÓÈ
Ò‚Â˜ÍË – ÚÓÚ ÍyÍÎ‡ – ÍÓÎflÒÍ‡
‚Â‰ÂÍÓ ‰Îfl ÔÂÒÍ‡ – ÎÓÔ‡ÚÍ‡ Ò ÙÓÏÓ˜Í‡ÏË Í‡‡Ì‰‡¯Ë – ËÒyÌÓÍ
Ú‡ÂÎÍ‡ – ÒÚÓÎÓ‚˚È ÔË·Ó ÍÛÚÍ‡ – ·˛ÍË
Ô‡Ó‚ÓÁ – ‚‡„ÓÌ ÒÚÓÎ – ÒÚÛÎ
ÏÓÓÊÂÌÓÂ – ‚‡ÙÂÎ¸Ì˚È ÒÚ‡Í‡Ì˜ËÍ ÔÛÎ Ú̧ ÛÔ‡‚ÎÂÌËfl – ÚÂÎÂ‚ËÁÓ

© 2009 Ravensburger Spieleverlag
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Obsah: 12 dvojíc obrázkov˘ch puzzle kartiãiek

Aké obrázky patria k sebe?

Deti sa nauãia poãas hry rozoznávaÈ spojitosÈ medzi obrázkov˘mi kartami. 
 Pomocou puzzle dielikov si deti sami preveria, ãi sa jednotlivé karty k sebe 
 hodia. Hºadanie zodpovedajúcich dvojíc je skvelá zábava – i pre jedného.

Hru je moÏné spestriÈ rôznymi otázkami: âo vidí‰? Kedy to pouÏíva‰? Akú to 
má farbu? Tento spôsob hry pomáha roz‰íriÈ slovnú zásobu Vá‰ho dieÈaÈa.

1. Nájdi obrázkové dvojice
Obrázkové puzzle dieliky zamie‰ame a poloÏíme ich na stôl obrázkom hore. 
Hráãi potom postupne nachádzajú správne obrázkové dvojice a pomenúvajú ich.

2. Kto má druh˘ obrázok
 Najstar‰í hráã si ponechá u seba polovicu kariet a zvy‰né rozdá rovnomerne 
ostatn˘m hráãom. Potom postupne ukazuje hráãom jednotlivé obrázky a p˘ta 
sa: Kto pouÏíva k˘blik? Kto má jablko?
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3. V˘mena obrázkov
Obrázkové kartiãky sa premie‰ajú obrázkom dole a rovnomerne sa rozdajú 
v‰etk˘m hráãom. KaÏd˘ z hráãov si obráti svoje kartiãky obrázkom hore. Dobre 
si ich prehliadne a pokiaº nájde dvojicu, ktorá k sebe logicky patrí, odloÏí ju na 
stranu. Pomocou otázok sa hráãi snaÏia získaÈ od spoluhráãov  kartiãky, ktoré 
potrebujú k zostaveniu dvojice. Prv˘ z hráãov sa op˘ta ºubovoºného spoluhráãa, 
ãi si s ním vymení jednu zo svojich kartiãiek. Napríklad: Keì ti dám zmrzlinu, 
vymení‰ ju za bábiku? Hotové dvojice odloÏí vedºa seba a v hre pokraãuje spo-
luhráã, sediaci po ºavej ruke. Hra konãí, akonáhle hráãi zloÏia v‰etky dvojice.

4. Skladanie dvojíc so zakryt˘mi kartami
Tento variant je urãen˘ star‰ím hráãom. Kartiãky, premie‰ané obrázkom dole, sa 
rozdajú rovnomerne v‰etk˘m hráãom. KaÏd˘ hráã si dopredu prehliadne svoje 
kartiãky tak, aby ich spoluhráãi nevideli. Pokiaº nájde dvojicu, ktorá patrí 
k sebe, odloÏí ju obrázkom hore vedºa sebe na stôl. Zvy‰né kartiãky nechá leÏaÈ 
pred sebou obrázkom dole. Hru zaãína najmlad‰í hráã otázkou na ºubovoºného 
spoluhráãa, ãi nemá urãitú kartiãku. Napríklad: Má‰ jablko? Pokiaº osloven˘ hráã 
túto kartiãku má, odovzdá ju p˘tajúcemu sa hráãovi. Teraz sa p˘ta osloven˘ 
hráã ktoréhokoºvek spoluhráãa, ãi nemá kartiãku, ktorá mu ch˘ba k zostaveniu 
dvojice. Akonáhle hráãi získajú správne dvojice kartiãiek, odloÏia ich obrázkom 
hore vedºa seba na stôl. Hráãi sa striedajú tak dlho, neÏ sa im podarí správne 
zostaviÈ v‰etky dvojice. VíÈazom sa stáva hráã, ktorému sa podarilo zostaviÈ 
najviac dvojíc.

Prajeme Vám príjemnú zábavu

12 obrázkov˘ch kariet obsahuje nasledujúce prvky:
bábika – koãiarik k˘blik – lopatka a bábovky
pastelky – obrázok jablko – ohryzok
zubná kefka – zubná pasta svieãky – narodeninová torta
tanier – príbor bunda – nohavice
lokomotíva – vagón stôl – stoliãka
zmrzlina – kornútok diaºkové ovládanie – televízia

© 2009 Ravensburger Spieleverlag
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ëÓ‰ÂÊ‡ÌËÂ: 12 Ô‡ Í‡ÚÓ˜ÂÍ

ä‡ÍËÂ ÔÂ‰ÏÂÚ˚ ÔÓ‰ıÓ‰flÚ ‰Û„ Í ‰Û„Û?

Ç ÔÓˆÂÒÒÂ Ë„˚ ‰ÂÚË ÓÚÍ˚‚‡˛Ú ‰Îfl ÒÂ·fl Ò‚flÁË ÏÂÊ‰Û Í‡ÚËÌÍ‡ÏË. ë 
ÔÓÏÓ˘¸˛ «ÌÓÒËÍÓ‚» Í‡ÚÓ˜ÂÍ ÓÌË ÏÓ„ÛÚ Ò‡ÏË ÔÓÍÓÌÚÓÎËÓ‚‡Ú¸, ÔÓ‰ıÓ‰flÚ 
ÎË ÚÂ ‰Û„ Í ‰Û„Û ËÎË ÌÂÚ. ùÚÓ ‰ÂÎ‡ÂÚ ÔÓËÒÍ ÔÓ‰ıÓ‰fl˘Ëı Ô‡ Í‡ÚÓ˜ÂÍ 
Û‚ÎÂÍ‡ÚÂÎ¸Ì˚Ï Ë ‚ ÚÓÏ ÒÎÛ˜‡Â, ÂÒÎË Â·ÂÌÓÍ Ë„‡ÂÚ Ó‰ËÌ.

äÓÏÂ ÚÓ„Ó, ÏÓÊÌÓ ‡ÒÒÍ‡Á‡Ú¸ ÏÌÓ„Ó ËÌÚÂÂÒÌÓ„Ó Ó Í‡ÚËÌÍ‡ı: ˜ÚÓ ËÁÓ·‡ÊÂÌÓ 
Ì‡ Í‡ÚÓ˜ÍÂ? ÑÎfl ˜Â„Ó ÌÛÊÂÌ ˝ÚÓÚ ÔÂ‰ÏÂÚ? ä‡ÍÓ„Ó ÓÌ ˆ‚ÂÚ‡? à ÏÌÓ„ÓÂ ‰Û„ÓÂ. 
í‡ÍËÏ Ó·‡ÁÓÏ ‚ ıÓ‰Â Ë„˚ ÔÓÔÓÎÌflÂÚÒfl Ë ÛÍÂÔÎflÂÚÒfl ÒÎÓ‚‡Ì˚È Á‡Ô‡Ò 
Â·ÂÌÍ‡.

1. ç‡È‰Ë Ô‡Û
ä‡ÚÓ˜ÍË ÔÂÂÏÂ¯Ë‚‡˛ÚÒfl Ë ‡ÒÍÎ‡‰˚‚‡˛ÚÒfl Ì‡ ÒÚÓÎÂ Í‡ÚËÌÍÓÈ ‚‚Âı. 
ÑÂÚË Ë˘ÛÚ ÔÓ‰ıÓ‰fl˘ËÂ Ô‡˚. èË ˝ÚÓÏ ÓÌË ÏÓ„ÛÚ Ì‡Á˚‚‡Ú¸ ÔÂ‰ÏÂÚ˚, 
ËÁÓ·‡ÊÂÌÌ˚Â Ì‡ Í‡ÚÓ˜Í‡ı.

2. ì ÍÓ„Ó ÔÓ‰ıÓ‰fl˘‡fl Í‡ÚÓ˜Í‡??
ÇÂ‰Û˘ËÈ ÓÒÚ‡‚ÎflÂÚ ÒÂ·Â ÔÓÎÓ‚ËÌÍË ‚ÒÂı Ô‡ Ë ‡Á‰‡ÂÚ ÓÒÚ‡Î¸Ì˚Â Í‡ÚÓ˜ÍË 
ÔÓÓ‚ÌÛ ‰ÂÚflÏ. á‡ÚÂÏ ÓÌ ÔÓÍ‡Á˚‚‡ÂÚ ‰ÂÚflÏ ÔÓ Ó˜ÂÂ‰Ë ÔÓ Ó‰ÌÓÈ Í‡ÚËÌÍÂ Ë 
ÒÔ‡¯Ë‚‡ÂÚ Ëı: «äÓÏÛ ÌÛÊÌÓ ‚Â‰ÂÍÓ?» àÎË: «äÓÏÛ ÔÓ‰ÓÈ‰ÂÚ fl·ÎÓÍÓ?»
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3. V˘mena obrázkov
Obrázkové kartiãky sa premie‰ajú obrázkom dole a rovnomerne sa rozdajú 
v‰etk˘m hráãom. KaÏd˘ z hráãov si obráti svoje kartiãky obrázkom hore. Dobre 
si ich prehliadne a pokiaº nájde dvojicu, ktorá k sebe logicky patrí, odloÏí ju na 
stranu. Pomocou otázok sa hráãi snaÏia získaÈ od spoluhráãov  kartiãky, ktoré 
potrebujú k zostaveniu dvojice. Prv˘ z hráãov sa op˘ta ºubovoºného spoluhráãa, 
ãi si s ním vymení jednu zo svojich kartiãiek. Napríklad: Keì ti dám zmrzlinu, 
vymení‰ ju za bábiku? Hotové dvojice odloÏí vedºa seba a v hre pokraãuje spo-
luhráã, sediaci po ºavej ruke. Hra konãí, akonáhle hráãi zloÏia v‰etky dvojice.

4. Skladanie dvojíc so zakryt˘mi kartami
Tento variant je urãen˘ star‰ím hráãom. Kartiãky, premie‰ané obrázkom dole, sa 
rozdajú rovnomerne v‰etk˘m hráãom. KaÏd˘ hráã si dopredu prehliadne svoje 
kartiãky tak, aby ich spoluhráãi nevideli. Pokiaº nájde dvojicu, ktorá patrí 
k sebe, odloÏí ju obrázkom hore vedºa sebe na stôl. Zvy‰né kartiãky nechá leÏaÈ 
pred sebou obrázkom dole. Hru zaãína najmlad‰í hráã otázkou na ºubovoºného 
spoluhráãa, ãi nemá urãitú kartiãku. Napríklad: Má‰ jablko? Pokiaº osloven˘ hráã 
túto kartiãku má, odovzdá ju p˘tajúcemu sa hráãovi. Teraz sa p˘ta osloven˘ 
hráã ktoréhokoºvek spoluhráãa, ãi nemá kartiãku, ktorá mu ch˘ba k zostaveniu 
dvojice. Akonáhle hráãi získajú správne dvojice kartiãiek, odloÏia ich obrázkom 
hore vedºa seba na stôl. Hráãi sa striedajú tak dlho, neÏ sa im podarí správne 
zostaviÈ v‰etky dvojice. VíÈazom sa stáva hráã, ktorému sa podarilo zostaviÈ 
najviac dvojíc.

Prajeme Vám príjemnú zábavu

12 obrázkov˘ch kariet obsahuje nasledujúce prvky:
bábika – koãiarik k˘blik – lopatka a bábovky
pastelky – obrázok jablko – ohryzok
zubná kefka – zubná pasta svieãky – narodeninová torta
tanier – príbor bunda – nohavice
lokomotíva – vagón stôl – stoliãka
zmrzlina – kornútok diaºkové ovládanie – televízia
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ãÓ„Ó 1
– óÚÓ Í ˜ÂÏÛ ÔÓ‰ıÓ‰ËÚ? –

24 359 4

ëÓ‰ÂÊ‡ÌËÂ: 12 Ô‡ Í‡ÚÓ˜ÂÍ

ä‡ÍËÂ ÔÂ‰ÏÂÚ˚ ÔÓ‰ıÓ‰flÚ ‰Û„ Í ‰Û„Û?

Ç ÔÓˆÂÒÒÂ Ë„˚ ‰ÂÚË ÓÚÍ˚‚‡˛Ú ‰Îfl ÒÂ·fl Ò‚flÁË ÏÂÊ‰Û Í‡ÚËÌÍ‡ÏË. ë 
ÔÓÏÓ˘¸˛ «ÌÓÒËÍÓ‚» Í‡ÚÓ˜ÂÍ ÓÌË ÏÓ„ÛÚ Ò‡ÏË ÔÓÍÓÌÚÓÎËÓ‚‡Ú¸, ÔÓ‰ıÓ‰flÚ 
ÎË ÚÂ ‰Û„ Í ‰Û„Û ËÎË ÌÂÚ. ùÚÓ ‰ÂÎ‡ÂÚ ÔÓËÒÍ ÔÓ‰ıÓ‰fl˘Ëı Ô‡ Í‡ÚÓ˜ÂÍ 
Û‚ÎÂÍ‡ÚÂÎ¸Ì˚Ï Ë ‚ ÚÓÏ ÒÎÛ˜‡Â, ÂÒÎË Â·ÂÌÓÍ Ë„‡ÂÚ Ó‰ËÌ.

äÓÏÂ ÚÓ„Ó, ÏÓÊÌÓ ‡ÒÒÍ‡Á‡Ú¸ ÏÌÓ„Ó ËÌÚÂÂÒÌÓ„Ó Ó Í‡ÚËÌÍ‡ı: ˜ÚÓ ËÁÓ·‡ÊÂÌÓ 
Ì‡ Í‡ÚÓ˜ÍÂ? ÑÎfl ˜Â„Ó ÌÛÊÂÌ ˝ÚÓÚ ÔÂ‰ÏÂÚ? ä‡ÍÓ„Ó ÓÌ ˆ‚ÂÚ‡? à ÏÌÓ„ÓÂ ‰Û„ÓÂ. 
í‡ÍËÏ Ó·‡ÁÓÏ ‚ ıÓ‰Â Ë„˚ ÔÓÔÓÎÌflÂÚÒfl Ë ÛÍÂÔÎflÂÚÒfl ÒÎÓ‚‡Ì˚È Á‡Ô‡Ò 
Â·ÂÌÍ‡.

1. ç‡È‰Ë Ô‡Û
ä‡ÚÓ˜ÍË ÔÂÂÏÂ¯Ë‚‡˛ÚÒfl Ë ‡ÒÍÎ‡‰˚‚‡˛ÚÒfl Ì‡ ÒÚÓÎÂ Í‡ÚËÌÍÓÈ ‚‚Âı. 
ÑÂÚË Ë˘ÛÚ ÔÓ‰ıÓ‰fl˘ËÂ Ô‡˚. èË ˝ÚÓÏ ÓÌË ÏÓ„ÛÚ Ì‡Á˚‚‡Ú¸ ÔÂ‰ÏÂÚ˚, 
ËÁÓ·‡ÊÂÌÌ˚Â Ì‡ Í‡ÚÓ˜Í‡ı.

2. ì ÍÓ„Ó ÔÓ‰ıÓ‰fl˘‡fl Í‡ÚÓ˜Í‡??
ÇÂ‰Û˘ËÈ ÓÒÚ‡‚ÎflÂÚ ÒÂ·Â ÔÓÎÓ‚ËÌÍË ‚ÒÂı Ô‡ Ë ‡Á‰‡ÂÚ ÓÒÚ‡Î¸Ì˚Â Í‡ÚÓ˜ÍË 
ÔÓÓ‚ÌÛ ‰ÂÚflÏ. á‡ÚÂÏ ÓÌ ÔÓÍ‡Á˚‚‡ÂÚ ‰ÂÚflÏ ÔÓ Ó˜ÂÂ‰Ë ÔÓ Ó‰ÌÓÈ Í‡ÚËÌÍÂ Ë 
ÒÔ‡¯Ë‚‡ÂÚ Ëı: «äÓÏÛ ÌÛÊÌÓ ‚Â‰ÂÍÓ?» àÎË: «äÓÏÛ ÔÓ‰ÓÈ‰ÂÚ fl·ÎÓÍÓ?»
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3. é·ÏÂÌ Í‡ÚËÌÍ‡ÏË
ÇÒÂ Í‡ÚÓ˜ÍË ‡ÒÍÎ‡‰˚‚‡˛ÚÒfl Ì‡ ÒÚÓÎÂ Í‡ÚËÌÍÓÈ ‚ÌËÁ, ÔÂÂÏÂ¯Ë‚‡˛ÚÒfl 
Ë ‡Á‰‡˛ÚÒfl ‚ÒÂÏ ‰ÂÚflÏ ÔÓÓ‚ÌÛ. å‡Î˚¯Ë ÓÚÍ˚‚‡˛Ú Ò‚ÓË Í‡ÚÓ˜ÍË, 
‡ÒÍÎ‡‰˚‚‡˛Ú Ëı ÔÂÂ‰ ÒÓ·ÓÈ Ë ‚ÌËÏ‡ÚÂÎ¸ÌÓ ‡ÒÒÏ‡ÚË‚‡˛Ú Í‡ÚËÌÍË. ÖÒÎË 
ÍÓÏÛ-ÚÓ Û‰‡ÎÓÒ¸ Ò‡ÁÛ ÊÂ Ó·Ì‡ÛÊËÚ¸ ÔÓ‰ıÓ‰fl˘Û˛ Ô‡Û, ÚÓ ÓÌ ÓÚÍÎ‡‰˚‚‡ÂÚ 
Ó·Â Í‡ÚÓ˜ÍË ‚ ÒÚÓÓÌÛ. á‡ÚÂÏ ‰ÂÚË Ô˚Ú‡˛ÚÒfl ÔÓÎÛ˜ËÚ¸ ÌÂ‰ÓÒÚ‡˛˘ËÂ 
ÔÓÎÓ‚ËÌÍË Í Ò‚ÓËÏ Í‡ÚÓ˜Í‡Ï, Á‡‰‡‚‡fl ‰Û„ ‰Û„Û ‚ÓÔÓÒ˚. èÂ‚˚È Ï‡Î˚¯ 
ÒÔ‡¯Ë‚‡ÂÚ Î˛·Ó„Ó ‰Û„Ó„Ó, ÌÂÚ ÎË Û ÌÂ„Ó ÌÂ‰ÓÒÚ‡˛˘ÂÈ Í‡ÚÓ˜ÍË, ÔÂ‰Î‡„‡fl 
ÔË ˝ÚÓÏ Ó‰ÌÛ ËÁ Ò‚ÓËı Í‡ÚËÌÓÍ ‚ Ó·ÏÂÌ.
ç‡ÔËÏÂ: «í̊  ÌÂ ‰‡¯¸ ÏÌÂ ÍÛÍÎÛ? á‡ ˝ÚÓ fl ÓÚ‰‡Ï ÚÂ·Â ÏÓÓÊÂÌÓÂ». ÖÒÎË 
Ó·ÏÂÌ ÒÓÒÚÓflÎÒfl, Ô‡˚ ÓÚÍÎ‡‰˚‚‡˛ÚÒfl ‚ ÒÚÓÓÌÛ. ÖÒÎË Ó·ÏÂÌ ÌÂ Û‰‡ÎÒfl, ıÓ‰ 
ÔÂÂ‰‡ÂÚÒfl ÒÎÂ‰Û˛˘ÂÏÛ Ë„ÓÍÛ. à Ú‡Í ‰ÂÚË ‡ÒÒÔ‡¯Ë‚‡˛Ú ‰Û„ ‰Û„‡ ÔÓ 
Ó˜ÂÂ‰Ë ‰Ó ÚÂı ÔÓ, ÔÓÍ‡ ÌÂ ·Û‰ÛÚ ÒÓ·‡Ì˚ ‚ÒÂ Ô‡˚.

4. èÓËÒÍ Í‡ÚËÌÓÍ Ò Á‡Í˚Ú˚ÏË Í‡ÚÓ˜Í‡ÏË
ùÚÓÚ ‚‡Ë‡ÌÚ Ë„˚ ‡ÒÒ˜ËÚ‡Ì Ì‡ ‰ÂÚÂÈ ÌÂÏÌÓ„Ó ÔÓÒÚ‡¯Â. ä‡ÚÓ˜ÍË ‡Á‰‡˛ÚÒfl 
‚ÒÂÏ ÔÓÓ‚ÌÛ, Í‡ÚËÌÍÓÈ ‚ÌËÁ. êÂ·ÂÌÓÍ ‚ÌËÏ‡ÚÂÎ¸ÌÓ ‡ÒÒÏ‡ÚË‚‡ÂÚ Ò‚ÓË 
Í‡ÚÓ˜ÍË, ÌÂ ÔÓÍ‡Á˚‚‡fl Ëı ÓÒÚ‡Î¸Ì˚Ï. íÓÚ, ÍÓÏÛ ‰ÓÒÚ‡Î‡Ò¸ ÔÓ‰ıÓ‰fl˘‡fl Ô‡‡ 
Í‡ÚÓ˜ÂÍ, ÏÓÊÂÚ Ò‡ÁÛ ÊÂ ÓÚÍ˚Ú¸ Âfi Ë ÔÓÎÓÊËÚ¸ Ì‡ ÒÚÓÎ. éÒÚ‡Î¸Ì˚Â Í‡ÚÓ˜ÍË 
ÓÒÚ‡˛ÚÒfl Á‡Í˚Ú˚ÏË. ä‡Í Ë ‚ ÔÂ‰˚‰Û˘ÂÏ ‚‡Ë‡ÌÚÂ Ë„˚ Ó‰ËÌ ËÁ Ï‡Î˚¯ÂÈ 
Ó·‡˘‡ÂÚÒfl Í ‰Û„ÓÏÛ Ò ‚ÓÔÓÒÓÏ, Ô˚Ú‡flÒ¸ Ì‡ÈÚË ÌÂ‰ÓÒÚ‡˛˘Û˛ ÔÓÎÓ‚ËÌÍÛ, 
Ì‡ÔËÏÂ: «ì ÚÂ·fl ÂÒÚ¸ fl·ÎÓÍÓ?» ÖÒÎË Û ÒÔÓ¯ÂÌÌÓ„Ó Â·ÂÌÍ‡ ÂÒÚ¸ Í‡ÚÓ˜Í‡ 
Ò ËÁÓ·‡ÊÂÌËÂÏ fl·ÎÓÍ‡, ÚÓ ÓÌ ÓÚ‰‡ÂÚ Âfi ÒÔ‡¯Ë‚‡˛˘ÂÏÛ. Ä Á‡ÚÂÏ ÓÌ ÏÓÊÂÚ 
Ò‡Ï ÒÔÓÒËÚ¸ ‰Û„Ó„Ó Ï‡Î˚¯‡, ÌÂÚ ÎË Û ÌÂ„Ó ÌÂ‰ÓÒÚ‡˛˘ÂÈ Í‡ÚÓ˜ÍË. íÓÚ, ÍÓÏÛ 
Û‰‡ÎÓÒ¸ ÔÓÎÛ˜ËÚ¸ ÔÓ‰ıÓ‰fl˘Û˛ Í‡ÚÓ˜ÍÛ Ë ÒÓÒÚ‡‚ËÚ¸ Ô‡Û, ÍÎ‡‰ÂÚ Âfi Ò‡ÁÛ ÊÂ 
Ì‡ ÒÚÓÎ Í‡ÚËÌÍÓÈ ‚‚Âı. ÑÂÚË ‡ÒÒÔ‡¯Ë‚‡˛Ú ‰Û„ ‰Û„‡ ‰Ó ÚÂı ÔÓ, ÔÓÍ‡ ‚ÒÂ 
Ô‡˚ ÌÂ ·Û‰ÛÚ ÒÓ·‡Ì˚.

ç‡ 12 Ô‡‡ı Í‡ÚÓ˜ÂÍ ËÁÓ·‡ÊÂÌ˚ ÒÎÂ‰Û˛˘ËÂ ÔÂ‰ÏÂÚ˚:
fl·ÎÓÍÓ – Ó„˚ÁÓÍ Áy·Ì‡fl ˘ÂÚÍ‡ – Ú˛·ËÍ Ò Ô‡ÒÚÓÈ
Ò‚Â˜ÍË – ÚÓÚ ÍyÍÎ‡ – ÍÓÎflÒÍ‡
‚Â‰ÂÍÓ ‰Îfl ÔÂÒÍ‡ – ÎÓÔ‡ÚÍ‡ Ò ÙÓÏÓ˜Í‡ÏË Í‡‡Ì‰‡¯Ë – ËÒyÌÓÍ
Ú‡ÂÎÍ‡ – ÒÚÓÎÓ‚˚È ÔË·Ó ÍÛÚÍ‡ – ·˛ÍË
Ô‡Ó‚ÓÁ – ‚‡„ÓÌ ÒÚÓÎ – ÒÚÛÎ
ÏÓÓÊÂÌÓÂ – ‚‡ÙÂÎ¸Ì˚È ÒÚ‡Í‡Ì˜ËÍ ÔÛÎ Ú̧ ÛÔ‡‚ÎÂÌËfl – ÚÂÎÂ‚ËÁÓ

© 2009 Ravensburger Spieleverlag
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– âo patrí k sebe? –

24 359 4

Obsah: 12 dvojíc obrázkov˘ch puzzle kartiãiek

Aké obrázky patria k sebe?

Deti sa nauãia poãas hry rozoznávaÈ spojitosÈ medzi obrázkov˘mi kartami. 
 Pomocou puzzle dielikov si deti sami preveria, ãi sa jednotlivé karty k sebe 
 hodia. Hºadanie zodpovedajúcich dvojíc je skvelá zábava – i pre jedného.

Hru je moÏné spestriÈ rôznymi otázkami: âo vidí‰? Kedy to pouÏíva‰? Akú to 
má farbu? Tento spôsob hry pomáha roz‰íriÈ slovnú zásobu Vá‰ho dieÈaÈa.

1. Nájdi obrázkové dvojice
Obrázkové puzzle dieliky zamie‰ame a poloÏíme ich na stôl obrázkom hore. 
Hráãi potom postupne nachádzajú správne obrázkové dvojice a pomenúvajú ich.

2. Kto má druh˘ obrázok
 Najstar‰í hráã si ponechá u seba polovicu kariet a zvy‰né rozdá rovnomerne 
ostatn˘m hráãom. Potom postupne ukazuje hráãom jednotlivé obrázky a p˘ta 
sa: Kto pouÏíva k˘blik? Kto má jablko?
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3. V˘mûna obrázkÛ
Dobfie promíchejte obrázkové kartiãky a rovnomûrnû je rozdejte v‰em hráãÛm. 
KaÏd˘ z hráãÛ si obrátí své kartiãky obrázkem nahoru. Dobfie si je prohlédne 
a pokud najde dvojici, která k sobû logicky patfií, odloÏí ji stranou. Pomocí 
otázek se snaÏí hráãi získat od spoluhráãÛ kartiãky, které potfiebují k sestavení 
dvojice. První z hráãÛ se zeptá libovolného spoluhráãe, jestli s ním vymûní jednu 
ze sv˘ch kartiãek. Napfiíklad: „KdyÏ ti dám zmrzlinu, vymûní‰ ji za panenku?” 
Hotové dvojice odloÏí vedle sebe a ve hfie pokraãuje spoluhráã, sedící po levé 
ruce. Hra konãí, jakmile hráãi sloÏí v‰echny dvojice.

4. Skládání dvojic se zakryt˘mi kartami
Tato varianta je urãena star‰ím hráãÛm. Kartiãky, promíchané obrázkem dolÛ, 
rozdejte rovnomûrnû v‰em hráãÛm. KaÏd˘ hráã si dopfiedu prohlédne svoje 
kartiãky tak, aby je spoluhráãi nevidûli. Pokud najde dvojici, která patfií k sobû, 
odloÏí ji obrázkem nahoru vedle sebe na stÛl. Zb˘vající kartiãky nechá leÏet 
pfied sebou obrázkem dolÛ. Hru zaãíná nejmlad‰í hráã dotazem na libovolného 
spoluhráãe, zda nemá urãitou kartiãku. Napfiíklad: „Má‰ jablko?” Pokud osloven˘ 
hráã tuto kartiãku má, pfiedá ji tázajícímu se hráãi. Nyní se ptá osloven˘ hráã 
kteréhokoliv spoluhráãe, zda nemá kartiãku, která mu chybí k sestavení dvojice. 
Jakmile hráãi získají správné dvojice kartiãek, odloÏí je obrázkem nahoru vedle 
sebe na stÛl. Hráãi se stfiídají tak dlouho, neÏ se jim povede správnû sestavit 
v‰echny dvojice. Vítûzem se stává hráã, kterému se povedlo sestavit nejvíce 
dvojic.

Pfiejeme Vám pfiíjemnou zábavu

12 obrázkov˘ch karet obsahuje následující prvky:
panenka – koãárek kyblíãek na písek – lopatka a báboviãky
pastelky – obrázek jablko – ohryzek
zubní kartáãek – zubní pasta svíãky – narozeninov˘ dort
stÛl – Ïidle zmrzlina – kornoutek
dálkové ovládání – televize talífi – pfiíbor
bunda – kalhoty lokomotiva – vagón

© 2009 Ravensburger Spieleverlag
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Conţine: 12 perechi de cărţi. Joc recomandat copiilor între 3 şi 6 ani

Care sunt obiectele care se potrivesc?

Copiii vor afl a care sunt legăturile dintre cărţi pe măsură ce se joacă. Folosind piesele 
de puzzle, copiii se pot verifi ca unul pe celălalt pentru a afl a dacă anumite cărţi se 
potrivesc. Căutarea perechilor este foarte distractivă, chiar şi în jocul de unul singur!

Şi sunt multe lucruri de descoperit la aceste cărţi: ce poţi să vezi? cum poţi să le 
foloseşti? care sunt culorile? – şi multe altele. Acest tip de joc ajută la îmbogăţirea 
vocabularului copilului dumneavoastră.

1. Găsirea perechilor de imagini
Cărţile se amestecă şi se aşează cu faţa (cu imaginea) în sus pe masă. Apoi jucătorii 
trebuie să găsească perechile care se potrivesc, numind obiectele de pe cărţi.

2. Cine are perechea cărţii?
Unul dintre jucători este conducătorul. El trebuie să păstreze jumătate din cărţi, iar 
restul să le împartă în mod egal între jucători. Conducătorul le arată tuturor imagini 
din teancul său şi întreabă: „Ce se potriveşte cu o găleată?” sau „Cine are mărul?”
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3. Schimbul de imagini
Cărţile se amestecă, ţinându-se cu faţa în jos şi se împart în mod egal între jucători. 
Apoi toţi jucătorii îşi întorc cărţile cu faţa în sus, aşezându-le în dreptul lor şi se uită 
cu atenţie la ele. Dacă un jucător are deja o pereche, trebuie s-o pună deoparte. 
Jucătorii cer cărţile de care au nevoie pentru a face o pereche. Primul jucător îi cere 
altuia jumătatea de carte de care are nevoie, oferind una dintre propriile cărţi la 
schimb. Exemplu: „Dacă îţi dau îngheţata, îmi dai păpuşa?”. Dacă schimbul se produ-
ce, perechile formate sunt puse deoparte. Dacă nu, este rândul următorului jucător. 
Jocul continuă la fel până când toate perechile sunt formate.

4. Goana după imagini cu cărţile ascunse
Această variantă se adresează copiilor puţin mai mari. Cărţile se distribuie jucătorilor 
cu  faţa în jos. Fiecare jucător se uită la cărţile lui, fără să le arate celorlalţi. Cine are 
deja o pereche, o pune deoparte, cu faţa în sus. Celelalte cărţi rămân cu faţa în 
jos. Ca în variante anterioară, jucătorii le cer celorlalţi, pe rând, jumătatea lipsă din 
pereche. Exemplu: „Ai mărul?”. Dacă jucătorul respectiv are cartea, trebuie să i-o dea 
jucătorului care a cerut-o. Acum jucătorul căruia i s-a cerut cartea pune o întrebare 
pentru a găsi perechea. Când se formează o pereche, aceasta trebuie pusă cu faţa în 
sus pe masă. Jocul continuă la fel până când toate perechile sunt formate.

Cele 12 perechi de fi guri conţin următoarele imagini:
Măr – Cotor de măr Păpuşă Bebeluş – Cărucior
Masă – Scaun Farfurie, Şerveţel şi Pahar – Lingură, Cuţit, Furculiţă
Periuţă de dinţi – Pastă de dinţi Găletuşă pentru nisip – Lopăţică şi forme pentru nisip
Îngheţată – Cornet Geacă – Pantaloni
Lumânări – Tort Creioane Colorate – Desen
Telecomandă – Televizor Locomotivă – Vagon
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Duo
– Co patfií k sobû? –

24 359 4

Obsah: 12 dvojic obrázkov˘ch puzzle kartiãek

Jaké obrázky patfií k sobû?

Dûti se nauãí bûhem hry rozeznávat spojitost mezi obrázkov˘mi kartami. 
Pomocí puzzle dílkÛ si dûti sami provûfií, jestli se jednotlivé karty k sobû hodí. 
Hledání odpovídajících dvojic je skvûlá zábava – i pro jednoho.

Hru je moÏné zpestfiit rÛzn˘mi otázkami: Co vidí‰? Kdy to pouÏívá‰? Jakou to 
má barvu? Tento zpÛsob hry pomáhá roz‰ífiit slovní zásobu Va‰eho dítûte.

1. Najdi obrázkové dvojice
Obrázkové dílky dobfie promíchejte a rozloÏte je na stÛl obrázkem nahoru. 
Potom hledejte obrázkové dvojice, které patfií k sobû a pojmenovávejte je.

2. Kdo má druh˘ obrázek?
Nejstar‰í hráã si ponechá u sebe polovinu karet a zb˘vající rozdá rovnomûrnû 
ostatním hráãÛm. Potom postupnû ukazuje hráãÛm jednotlivé obrázky a ptá se: 
„Kdo pouÏívá kyblíãek?” „Kdo má jablko?”
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