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ZADANIA BEZ SMOKA 3+

o Wybierz zadanie. Umie$¢ w ramce 4 elementy labiryntu w sposéb pokazany na ilustracji. Zwré¢ uwage na to, ze
kazdy fragment labiryntu w jednym z rogéw ma kwiatek o innym kolorze. Dzigki tej wskazéwece tatwiej bedzie Ci
umiesci¢ wszystkie elementy we whasciwym miejscu. Nastepnie potéz zamek na fragmencie labiryntu z czerwonym
kwiatkiem, Rycerza przy wejiciu do labiryntu i Spiaca Krélewne przy bramie zamku.

e W potowie zadar poruszasz sie Rycerzem, a w drugiej potowie - Spigca Krélewna.
* NIEBIESKA STRZALKA (Rycerz): znajdz droge od wejscia az do bramy zamku, przesuwajac Rycerza przez
labirynt.
* ZOLTA STRZAKKA ($piaca Krélewna): znajdz droge od bramy zamku do wyjscia, przesuwajac Spiaca Krélewne
przez labirynt. Pamietaj, ze nie mozesz podnosic Rycerza ani Spiacej Krélewny, aby przenies¢ ich ponad $cianami
labiryntu. Elementy te musza przez caty czas one pozostac na planszy.

Zadanie zostato rozwigzane poprawnie, gdy Rycerz dotrze do bramy zamku (zadania oznaczone niebieska strzatka)
lub Spiaca Krélewna dotrze do wyjscia z labiryntu (zadania oznaczone 26tta strzatka). Najkrétsza z mozliwych
$ciezek mozesz sprawdzi¢ na odwrocie karty z zadaniem.
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Wybierz zadanie. Umies¢ w ramce 4 elementy labiryntu w sposéb pokazany na ilustracji. Zwré¢ uwage na to, ze
kazdy fragment labiryntu w jednym z rogéw ma kwiatek o innym kolorze. Dzigki tej wskazéwce tatwiej bedzie Ci
umiesci¢ wszystkie elementy we whasciwym miejscu. Nastepnie potéz zamek na elemencie labiryntu z czerwonym
kwiatkiem, Rycerza przy wejiciu do labiryntu i Spiaca Krélewne przy bramie zamku.

i ponizej 3 lat. Zawiera male elementy. Istnieje ryzyko zadfawienia.

W tych zadaniach grasz smokiem! Znajdz takie miejsce na planszy, w ktérym element ze smokiem zmiesci sie cat-
kowicie miedzy $cianami labiryntu i zablokuje Rycerzowi mozliwos¢ dotarcia do zamku. Istnieje wiele sciezek, ktére
prowadza do zamku! Jest réwniez wiele miejsc w labiryncie, do ktérych pasuje smok. Ale jest tylko jedno utozenie
smoka, ktore zablokuje wszystkie Sciezki prowadzace do zamku.
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Zadanie zostato rozwigzane poprawnie, gdy Smok zablokuje Rycerzowi droge do zamku. Pamietaj, ze kazde zada-
nie ma tylko jedno prawidtowe rozwigzanie, ktére mozesz sprawdzi¢ na koncu ksigzeczki.

Wskazéwki:

+ Wigksz0s¢ daieci bedzie potrzebowala pomocy podczas pierwszych rozgrywek. Zwro¢ ich uwage na kolorowe kwiatki znajdujace sie na rogu
kazdego fi labiryntu. Ine utozenie ow labiryntu na planszy podczas przygotowania do gry bedzie dla nich
duzym ieciem i p krokiem w i

« Zadania ze smokiem s3 o wiele trudniejsze niz te bez mego' Jesli dzieci maja problem z ich rozwigzaniem, sprébuj grac razem z nimi.
Na przykfad: dorosly moze gra¢ smokiem, a dziecko sprawdzi¢, czy wszystkie sciezki do zamku s zablokowane.

« Jesli zadania ze smokiem w dalszym ciagu sprawiaja dziecku trudnosc, sprbuicie grac bez niego. Waszym celem bedzie jedynie znalezienie
prawidtowej drogi do zamku.
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