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MAGNETYCZNA GRA LOGICZNA

Pomoz zwierzatkom znalezc dom

W “Kréliczej Norce” - magnetycznej grze logicznej, zwierzaki potrzebujg pomocy JAK GRAC?
Twojego dziecka. Kazde zwierzatko chce mied swoje miejsce w norce.

Maty gracz, wykorzystujac logiczne myslenie i planowanie, bedzie miat mozliwosé
rozwigzania 48 zadan o narastajgcym poziomie trudnosci. Kazde z nich sprawi, ze
pociecha, mito spedzajac czas przy angazujacej rozgrywce, w naturalny sposéb
nabedzie wazne dla dalszego rozwoju umiejetnosci.

Wybierz zadanie i umies¢ na
planszy zwierzatka zgodnie
z ilustracjg do zadania.

Zached dziecko do zabawy lub baw sie razem z nim!

Za co pokochacie te gre?

® Mozna w nig zagraé wszedzie
¢ Trening koncentracji

¢ Kolorowe wykonanie

Umiesc¢ brazowe ptytki
z ,ziemig" tak, aby kazde

Pomai awierzatkom

znaleié dom!

zwierzgtko miato wtasna norke
z osobnym wyjsciem.

Pamietaj! Jest tylko jedno
prawidtowe rozwigzanie
kazdego zadania.

UMIEJETNOSCI
ROZWIJANE W GRZE

PLANOWANIE

Zawartos$¢é: magnetyczna ksigzeczka-plansza z 48 zadaniami i ich rozwigzaniami, 3
magnetyczne ptytki ziemi, 6 magnetycznych ptytek ze zwierzatkami

(1 lis, 1 borsuk, 4 kréliki) (LA"] |
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GAMES
ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW Wydawca polskich wersji SmartGames jest IlUVI Games. Q ®
Wytgcznym dystrybutorem SmartGames, SmartMax i GeoSmart na terenie Polski jest: SMART
. . . . O ATENEUM M. KOGUT, A. ZEGIEL SPOLKA KOMANDYTOWA GAMES
Ul. Péttanki 12C, 30-740 Krakéw | www.ateneum.pl | smart@iuvi.pl
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