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W serii Maty Odkrywca idzie do szkoly
stworzyliSmy gry przeznaczone dla dzieci w wieku
od 6 do 10 lat, kiére rozpoczynajj swoja przygode
ze szkot3. Gry obejmuja tematy i tresci poruszane
w edukacji wezesnoszkolnej. Dzieki nim dzieci moga
wspomaga¢ rozwdj poznawczy i intelektualny.

W jednym pudetku znajdziesz gre dla catej rodziny,
taczaca nauke z zabawa!



Mistrz wiedzy

Mistrz wiedzy to gra zawierajaca 300 pytan
o zréznicowanym stopniu trudnosci dotyczacych
réznych dziedzin. Pytania podzielone sa na 4 kategorie:
przyroda, nauka, historia i wynalazki oraz kultura
i sztuka. Trzy warianty rozgrywki gwarantuja dobra
zabawe dla calej rodziny. Jest to gra o walorach
edukacyjnych, doskonate potaczenie zabawy i nauki.
Granie trenuje pamiec¢, ¢wiczy umiejetnosc¢ skupienia
uwagi oraz logicznego myslenia. Swietnie sprawdzi sie
w domu, w szkole i w podroézy.

ZAWARTOSC

- 100 kart z pytaniami, podzielonych na cztery kategorie o r6znym
stopniu trudnosci
- 10 kart specjalnych:
- 4 karty Zakre¢ jeszcze raz
- 4 karty Wymien dowolng karte z przeciwnikiem
- 2 karty Inne pytanie z tej samej dziedziny
- zetony odpowiedzi AB C
- czteroczesciowe zetony misji
- specjalna wktadka z tarczg losujaca i podajnikiem do kart



Warianty rozgrywki

WARIANT 1

Przygotowanie do gry

Przed rozpoczeciem gry wyjmij
wkiadke, zamocuj w niej strzatke
losujaca, a nastepnie ponownie umies¢ w pudetku

Karty dzielinty na kategorie wedlug koloréw.
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Historia Kultura Nauka Przyroda
i wynalazki i sztuka

Kazdy kolor umieszczamy w osobnej przegrodce obok
tarczy losujacej. Zetony ukiadamy ohok planszy.




Na kazdej karcie znajduja sie -
3 pytania o réznym stopniu

trudnosci: —

* latwe e
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Wybieramy stopien trudnosci - | e
moga byé np. tatwe pytania ——

dla dzieci, a trudne dla starszych
graczy.

Przebieg gry

Rozpoczyna najmiodszy uczestnik.

Za pomoc3 strzatki losuje kategorie
(zawsze ma do wyboru dwie kategorie,
od niego zalezy, ktora wybierze). Pytanie cz§ta osoba
siedzaca po prawej stronie gracza. Jesli odpowie on
prawidiowo, otrzymuje karte. Trzy karty mozna wymienic
na jeden zeton misji z danej kategoni.
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Jesli gracz wylosuje kategorie, ktorych Zetony juz ma,
moze odpowiedzie¢ na pytanie (dodatkowo zdobyte karty
przechylaja szale zwyciestwa w przypadku remisu) lub po

prostu traci kolejke.
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Zadaniem gracza jest zdobycie kompletu
4 zetonoéw (co oznacza poprawna
odpowiedz na 3 pytania z kazdej

z czterech kategorii).

Wygrywa ten, kto zrobi to pierwszy.

WARIANT 2

Misja - wiedza

Kazdy gracz ma do wypeinienia misje zdobycia wiedzy
z réznych kategorii. Tym razem kategorie zostana
przydzielone losowo. Wszystkie zetony misji kladziemy
przed soba kolorowa strona do dotu. Kazdy gracz losuje
3 zetony.

Aby wypelni¢ misje, musi odpowiedzie¢ poprawnie
na 4 pytania z kategorii, ktora przedstawia wylosowany
zeton (tzn. musi zdoby¢ 4 karty w kolorze zetonu).
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Wszyscy gracze na poczatku gry losuja po 2 karty
specjalne, ktore moga poméc w jak najszybszym
wypeiieniu misji. Gracz moze ich uzy¢ w swojej turze.

Gracz w swojej turze losuje kategorie na tarezy losujacej,
jesli wylosuje swoja, to moze odpowiadac na pytanie z tej
kategorii. Jesli wylosowane kategorie nie pokrywaja sie
z jego misjami (zetonami), traci kolejke.

Wygrywa ten, kto pierwszy wypeini misje, czyli zdobedzie
po 4 karty z 3 kategorii, ktére wylosowatl.
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WARIANT 3

Turniej wiedzy

Zabawa z prowadzacym

Przygotowujemy kartke i diugopis do zapisywania
wynikéw. Kiladziemy przed soba pudetko z tarcza losujaca
oraz z kartami pocdzieionymi ha kategorie.

Kazdy uczestnik otizymge 3 zetony otlpowiedzi A, B, C
w jednym kolorze.
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Zaczynajac od najmiodszego, gracze po kreca strzatka
i wybieraja jedna z dwéoch wylosowanych kategorii.

Prowadzacy czyta pytanie i mozliwe odpowiedzi.

Gracze wybieraja zeton z poprawna odpowiedzia
(A, B lub C) i kiada go przed soba3 litera do dotu.

Kiedy juz wszyscy poloza zetony z odpowiedzia na stole,
odwracaja je.

Za kazda prawidiowa odpowiedz otrzymuja jeden punkt
(prowadzacy zapisuje zdobyty punkt).

Wygrywa ten, kto ma najwiecej punktow.

Gracze moga wybrac stopien trudnosci pytan na poczatku
gry. Mozna tez podzieli¢ gre na tury: w kazdej czytamy

po kolei 3 pytania o danym stopniu trudnosci. W takim
wypadku punktacja wyglada nastepujaco:

Trudne pytanie: 3 punkty

Srednie pytanie: 2 punkty
Latwe pytanie: 1 punkt

Zyczymy dobrej zabawy!



Monika Rutowska

Jacek Zdybel, Stawomir Czuba, Jarostaw
Basatyga, Grzegorz Traczykowski

Natalia Luczynska,

Adam Strzelecki

Grzegorz Traczykowski

Colrefl

TREFL SA, Kontenerowa 25
81-155 Gdynia, Poland
www.trefl.com

Made in Poland



