


Gry z serii Magic Pen zostaty przygotowane
na ulubionych licencjach Waszych dzieci!

To fascynujqce gry, ktore zapewniq
Twojemu dziecku niezapomniang zabawe!
Zestaw sktada sie z 32 plansz
oraz czerwonego magicznego pisaka na baterie.
Znajdziecie w nim rowniez gre planszowq!

Zawartos¢: magiczny pisak, 32 plansze
z zadaniami (16 dwustronnych kart), plansza do gry z tarcza
losujacg we wktadce, 4 pionki, instrukcja.

Barwne ilustracje i wciggajace zadania sprawig,
ze dzieci z przyjemnoscia siegng po te gre.

Bawiac sie, dziecko rozwija spostrzegawczos¢, wyobraznie
i uczy sie logicznego myslenia.



Zapraszamy do Swiata Ksiezniczek Disneya!
Sprawdzcie, ktorzy bohaterowie sg przyjaciétmi
Avrielki, jaka suknie nosi Bella oraz ile razy na obrazku
pojawia sie Roszpunka! Razem ze Sniezka i Kopciuszkiem
wykonacie proste dziatania matematyczne,

a Merida i Pocahontas pomogg Wam ¢wiczy¢
spostrzegawczos¢.

Pomdz swojemu maluchowi i przeczytaj kolejne polecenia.
WspolInie rozwiazcie zadania, a nastepnie zasigdzcie
do planszy, by przezy¢ prawdziwa przygode
wraz z bohaterami Disneya.

Zadania na planszach s3 réznorodne, miedzy innymi
zwigzane z matematyka, ¢wiczace spostrzegawczosc.
Ponizej znajdziecie szczegdtowy opis kazdej zabawy.



. 1. Znajdz réznice
Y ey Rysunki réznig sie kilkoma
!,g) szczegotami. Czy umiesz je wskazac?
2 Magicznym pisakiem dotknij czarnej
kropki obok elementu, ktdrym réznia
_p .r'n sie te dwa obrazki. Jezeli ustyszysz
ézo dzwiek i zapali sie Swiatetko,
®  toznaczy, ze wskazany przez Ciebie
szczegdt rdzni oba obrazki.
Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza to,
ze wybrany element znajduije sie na
obu rysunkach.

2. Dopasuj elementy do obrazka
. Ktdre fragmenty pasuja do
rysunku? Magicznym pisakiem
dotknij czarnej kropki obok
) wtasciwego elementu. Jezeli
E -. .1 e n’ b’ m ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze fragment,
ktory sprawdzasz, pasuje do rysunku. Jezeli nic nie ustyszysz,
oznacza to, ze wskazany przez Ciebie element nie jest wtasciwy.




3. Gdzie jest wiecej?

Sprobuj wskazac, ktorych elementéw
jest wiecej. Magicznym pisakiem
dotknij czarnej kropki obok zbioru,
ktory zawiera wiecej elementdw.
Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wskazany
przez Ciebie zbior rzeczywiscie jest
liczniejszy. Jezeli nic nie ustyszysz,
oznacza to, ze wybrana odpowiedz
nie jest prawidtowa.

4. Gdzie jest mniej?

Sprobuj wskazac, ktorych elementow
jest mniej. Magicznym pisakiem
dotknij czarnej kropki obok zbioru,
ktory zawiera mniej elementow.
Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wskazany
przez Ciebie rzeczywiscie jest mniej
liczny. Jezeli nic nie ustyszysz,
oznacza to, ze wybrana odpowiedz
nie jest prawidtowa.
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5. Dodawanie

Sprdbuj dodac liczby elementéw
znajdujacych sie w jednej linii.

Jezeli okaze sie to zbyt trudne,
mama badz tata na pewno

Ci pomoga! WezZ magiczny pisak

i dotknij czarnej kropki obok wyniku
dziafania. Jezeli ustyszysz dzwiek

i zapali sie Swiatetko, to znaczy,

ze wybrany przez Ciebie wynik jest
prawidtowy. Jezeli nic nie ustyszysz,
oznacza to, ze wskazany przez
Ciebie wynik nie jest prawidtowy.

6. Dopasuj elementy do obrazka
Ktore puzzle pasuja do rysunku?
Magicznym otéwkiem dotknij
czarnej kropki obok wtasciwego
elementu. Jezeli ustyszysz dzwiek

i zapali sie Swiatetko, to znaczy,

ze puzzel, ktory sprawdzasz, pasuje
do rysunku. Jezeli nic nie ustyszysz,
oznacza to, ze wskazany przez
Ciebie element nie jest prawidtowy.
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7. Dopasuij cienie

Wskaz cienie postaci widocznych
na rysunku. Magicznym pisakiem
dotknij czarnej kropki obok
wtasciwego cienia. Jezeli ustyszysz
dzwiek i zapali sie $Swiatetko,

to znaczy, ze wskazany przez Ciebie
cien odpowiada jednemu

z bohateréw przedstawionych

na rysunku. Jezeli nic nie ustyszysz,
oznacza to, ze wybrany przez Ciebie
cien nie pasuje do zadnej z postaci
widocznych na obrazku.

8. Sekwencje

Czy wiesz, ktory element powinien
by¢ nastepny? Magicznym pisakiem
dotknij czarnej kropki obok rysunku,
ktory powinien by¢ nastepny

w podanym wzorze. Jezeli ustyszysz
dzwiek i zapali sie swiatetko,

to znaczy, ze wybrany przez Ciebie
element jest wtasciwy.

Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza to,
ze wskazany element nie pasuje

do wzoru.
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9. Odejmowanie

Sprébuj odjac liczby elementdw
znajdujacych sie w jedne;j linii.
Jezeli okaze sie to zbyt trudne,
mama badz tata na pewno Ci
pomoga! Wez magiczny pisak

i dotknij czarnej kropki obok wyniku
dziatania. Jezeli ustyszysz dzwiek

i zapali sie Swiatetko, to znaczy,

ze wybrany przez Ciebie wynik jest
prawidtowy. Jezeli nic nie ustyszysz,
oznacza to, ze wskazany wynik

nie jest prawidtowy.

10. Zbiory

Sprébuj policzy¢, ile razy dany
element lub zwierzak widoczny jest
na obrazku. Magicznym pisakiem
dotknij czarnej kropki obok
wiasciwej liczby. Jezeli ustyszysz
dzwiek i zapali sie Swiatetko,

to znaczy, ze wskazana przez
Ciebie liczba stanowi prawidfowa
odpowiedz. Jezeli nic nie ustyszysz,
oznacza to, ze wybrana odpowiedz
nie jest prawidtowa.
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11. Labirynt

Ktora trasg mozna dostac

sie do $rodka labiryntu?
Dotykajac kolejno czarnych
kropek na planszy, droge do celu!
Jezeli ustyszysz dzwiek

i zapali sie $wiatetko - oznacza
to, ze idziesz wiasciwg droga.

Jezeli nic nie ustyszysz, musisz zawrécic i znalez¢é odpowiednia trase.
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12. Dodawanie

Sprébuj dodac liczby elementéw
znajdujacych sie w jednej linii.

Jezeli okaze sie to zbyt trudne, mama
bad? tata na pewno Ci pomoga!
WeZ magiczny pisak i dotknij czarnej
kropki obok wyniku dziafania.

Jezeli ustyszysz dzwiek

i zapali sie Swiatetko, to znaczy,

ze wybrany przez Ciebie wynik

jest prawidtowy. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznacza to, ze wskazany
przez Ciebie wynik nie jest
prawidfowy.
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13. Co nie pasuje do pozostatych
elementow?

W jednej linii powinny znalez¢ sie tylko
elementy, ktdre sa w takim samym

kolorze. Czy potrafisz wskazac to, czego nie
powinno by¢ na obrazku? Wez magiczny
pisak i dotknij czarnej kropki znajdujacej sie
obok elementu, ktdry nie pasuje

pod wzgledem koloru do pozostatych.
Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie Swiatetko,
to znaczy, odpowiedz jest poprawna.

Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza to,

ze chodzi o inny element.

14. Na jakgq litere zaczyna sie imie
Ksiezniczki?

Czy umiesz wskazac, na jaka litere
zaczyna sie imie kazdej

z Ksiezniczek? Wez magiczny pisak
i dotknij czarnej kropki obok litery,
na ktora wedtug Ciebie zaczyna sie
dane imie. Jezeli ustyszysz dzwiek

i zapali sie Swiatetko, to znaczy,

ze znalazte$ odpowiednig litere.
Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza to,
ze sie pomylites.



15. Na jakg litere zaczyna sie imie
Ksiezniczki?

Czy umiesz wskazad, na jaka litere
zaczyna sie imie kazdej

z Ksiezniczek? Wez magiczny pisak
i dotknij czarnej kropki obok litery,
na ktora wedtug Ciebie zaczyna sie
dane imie. Jezeli ustyszysz dzwiek

i zapali sie Swiatetko, to znaczy,

ze znalazte$ odpowiednig litere.
Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza to,
ze sie pomylites.

16. Co pasuje?

Ktore z cieni pasuja do poszczegolnych
postaci? Magicznym pisakiem dotknij
czarnej kropki obok wtasciwej
Ksiezniczki. Jezeli ustyszysz dzwiek

i zapali sie Swiatetko, to znaczy,

ze elementy pasuja do wskazanej
przez Ciebie Ksiezniczki.

Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza to,
ze wybrana Ksiezniczka nie jest
prawidtowa.

s



17. Co pasuje?

Ktore z cieni pasuja

do poszczegoinych postaci?
Magicznym pisakiem dotknij czarnej
kropki obok wtasciwej Ksiezniczki.
Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze elementy
pasujg do wskazanej przez Ciebie
Ksiezniczki. Jezeli nic nie ustyszysz,
oznacza to, ze chodzito 0 inng
Ksiezniczke.

18. Co pasuje?

Ktorzy bohaterowie sg przyjaciotmi
poszczegdlnych Ksiezniczek i pasuja
do nich? Magicznym pisakiem
dotknij czarnej kropki obok
wtasciwego zbioru. Jezeli ustyszysz
dzwiek i zapali sie Swiatetko,

to znaczy, ze wskazani przez Ciebie
bohaterowie stanowia prawidtowa
odpowiedz. Jezeli nic nie ustyszysz,
oznacza to, ze Twoja odpowiedz
nie jest prawidtowa.



19. Dobre dopasowanie
9 Ktora Ksiezniczka otoczona jest
g elementami, ktore wystepuijg
Z d} w bajce o niej? Magicznym
) pisakiem dotknij czarnej kropki
. obok Ksiezniczki, ktdra znajduije sie
. v wsrod odpowiednich elementow.
= Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie
' $wiatetko, to znaczy, Ze masz racje.
Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza
to, ze Twoja odpowiedz nie jest
prawidtowa.

20. Kadry filmowe
Czy potrafisz wskazac,

w ktérym rzedzie znajduja sie

kadry tylko z jednego filmu?
Magicznym pisakiem dotknij

3

czarnej kropki na poczatku
rzedu, w ktorym znajduija sie
kadry filmowe. Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie Swiatetko,

to znaczy, ze w danym rzedzie znajdziesz obrazki z tej samej bajki
o Ksiezniczkach. Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza to, ze w tym
szeregu s kadry z réznych filmow.
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21. Puzzle

Ktore puzzle pasujg do rysunku?
Magicznym pisakiem dotknij czarnej
kropki obok wtasciwego elementu.
Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze puzzel,
ktory sprawdzasz, pasuje

do rysunku. Jezeli nic nie ustyszysz,
oznacza to, ze wskazany przez
Ciebie element nie jest wiasciwy.

22. Kolory

Czy potrafisz poprawnie nazwac
kolory, ktére pojawiaja sie na
palecie Roszpunki? Magicznym
pisakiem dotknij czarnej kropki
obok nazwy odpowiedniego koloru.
Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze taki kolor
znajduije sie na palecie. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznacza to, ze wskazanej
przez Ciebie barwy nie ma na
palecie.



23. Czyja to sukienka?

Czy rozpoznasz Ksiezniczke

po jej sukience? Inne elementy,
cienie lub postacie znajdujace
sie na obrazkach moga Ci w tym
pomac! Magicznym pisakiem
dotknij czarnej kropki obok
podobizny wtasciwej Ksiezniczki.
Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie Swiatetko, to znaczy,

ze sukienka nalezy do tej Ksiezniczki. Jezeli nic nie ustyszysz,
oznacza to, ze Twoja odpowiedz nie jest prawidtowa.

24, Czyja to sukienka?

Czy rozpoznasz Ksiezniczke

po jej sukience? Inne elementy,

cienie lub postacie znajdujace

sie na obrazkach moga Ci w tym
& pomac! Magicznym pisakiem
dotknij czarnej kropki obok
podobizny wtasciwej Ksiezniczki.
Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie Swiatetko, to znaczy,
ze sukienka nalezy do tej Ksiezniczki. Jezeli nic nie ustyszysz,
oznacza to, ze Twoja odpowiedz nie jest prawidtowa.




25. Czyja to sukienka?

Czy rozpoznasz Ksiezniczke

po jej sukience? Inne elementy,
cienie lub postacie znajdujace
sie na obrazkach mogg Ci

w tym pomdc! Magicznym
pisakiem dotknij czarnej kropki
obok podobizny wtasciwej

Ksiezniczki. Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie Swiatetko,
to znaczy, ze sukienka nalezy do tej Ksiezniczki. Jezeli nic nie
ustyszysz, ze Twoja odpowiedz nie jest prawidtowa.
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26. Dopasuj elementy do obrazka
Ktore fragmenty pasuja

do rysunku? Magicznym pisakiem
dotknij czarnej kropki obok
wiasciwego elementu.

Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze fragment,
ktory sprawdzasz, pasuje

do rysunku. Jezeli nic nie ustyszysz,
oznacza to, ze wskazany przez
Ciebie element nie jest odpowiedni.



27. Dopasuj cienie

Wskaz cienie elementow
widocznych na rysunku.
Magicznym pisakiem dotknij czarnej
kropki obok wtasciwego cienia.
Jezeli ustyszysz dzwiek

i zapali sie Swiatetko, to znaczy,

ze wskazany przez Ciebie cien
odpowiada jednemu z elementow
przedstawionych na rysunku.
Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza to, ze wybrany przez Ciebie cien
nie ma odpowiednika na obrazku.

28. Sekwencje

Czy wiesz, ktdry obrazek

z Dzasming powinien

by¢ nastepny? Magicznym

N SN S A pisakiem dotknij czarnej kropki

= O B B ? FI ‘:’ Eb(,)k obrazka, ktory powinien
y¢ nastepny w podanym

wzorze. Jezeli ustyszysz

dzwiek i zapali sie Swiatetko, to znaczy, ze wybrana przez Ciebie

podobizna Dzasminy jest wtasciwa. Jezeli nic nie ustyszysz,

oznacza to, ze odpowiedz jest nieprawidtowa.
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29. Zbiory

Sprébuj policzyc, ile Ksiezniczek
jest widocznych w danym zbiorze?
Magicznym pisakiem dotknij czarnej
kropki obok wtasciwej liczby.

Jezeli ustyszysz dzwieki i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wskazana
przez Ciebie liczba stanowi
prawidtowa odpowiedz. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznacza to, ze wybrana
odpowied? nie jest prawidtowa.

30. Odejmowanie

Sprébuj odjac liczby elementow
znajdujacych sie w jednej linii.

Jezeli okaze sie to zbyt trudne, mama
badz tata na pewno Ci pomoga!

Wez magiczny pisak i dotknij czarnej
kropki obok wyniku dziatania. Jezeli
ustyszysz dzwiek i zapali sie Swiatetko,
to znaczy, ze wybrany przez Ciebie
wynik jest prawidtowy. Jezeli nic nie
ustyszysz, oznacza to, ze wskazany
wynik nie jest prawidtowy.
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31. Gdzie jest wiecej?

Sprébuj wskazac, po ktorej stronie
jest wiecej zwierzatek. Magicznym
pisakiem dotknij czarnej kropki
obok zbioru, w ktérym jest wiecej
elementow. Jezeli ustyszysz dzwiek
i zapali sie Swiatetko, to znaczy,

ze wskazany przez Ciebie zhior
zawiera wiecej zwierzatek.

Jezeli nic nie ustyszysz, oznacza
to, ze wybrana odpowiedz nie jest
prawidtowa.

32. Gdzie jest mniej?

Sprébuj wskazac, gdzie jest mniej
Ksiezniczek. Magicznym pisakiem
dotknij czarnej kropki obok zbioru,
w ktorym jest mniej postaci.

Jezeli ustyszysz dzwiek i zapali sie
Swiatetko, to znaczy, ze wskazany
przez Ciebie zbidr zawiera mniej
Ksiezniczek. Jezeli nic nie ustyszysz,
oznacza to, ze wybrana odpowiedz?
nie jest prawidtowa.



Przygotowanie do gry
Przed rozpoczeciem gry
wyjmij wktadke, zamocuj
w niej strzatke losujqcg,

a nastepnie ponownie
umies¢ wktadke w pudetku.

Rozktadamy przed sobg tak przygotowana
plansze. Kazdy gracz wybiera jeden pionek
i ustawia go na polu START.

Plansze z zadaniami uktadamy w stos,
zadaniem do dotu, a obok ktadziemy
magiczny pisak.




Gre rozpoczyna najmtodsza osoba. Uczestnicy poruszaj sie po planszy (w kierunku
od startu do mety) za pomoca tarczy losujacej - gracz ktadzie swoj pionek

na najblizszym polu w kolorze, ktory wskazuje strzatka. Kiedy gracz stanie na polu
zwyktym (bez wizerunku postaci, zwierzatka lub przedmiotu), pobiera pierwsza
plansze z zadaniem z gory stosu i za pomoca magicznego pisaka prébuje je
rozwiazac. Jesli gracz odpowie poprawnie, pozostaje na zajmowanym polu, a jesli
sie pomylit, wraca na pole, z ktdrego rozpoczat swoj ruch. Poprawnos¢ wykonania
zadania weryfikuje magiczny pisak. Po wskazaniu odpowiedzi plansze z zadaniami
ktadziemy na spod stosu plansz.

Na planszy znajduja sie pola niespodzianki. Jesli gracz zakorczy ruch na takim polu,
musi wykonac jedno z zadan (zadanie wybiera osoba po prawej stronie gracza):

1. Jak ma na imie Twoja ulubiona Ksiezniczka i dlaczego tak bardzo jg lubisz?
2. Gdyby okazato sie, ze mozesz iS¢ z jedna z Ksiezniczek na bal,
ktora bys zaprosit/zaprosita?
3. Jaka jest Twoja ulubiona pora roku i dlaczego?
4. 7 ktérym zwierzatkiem - towarzyszem Ksiezniczki najchetniej
bys sie zaprzyjaznit/zaprzyjaznita?
5. Merida fantastycznie strzela z tuku, Bella kocha ksiazki -
a co Ty lubisz robi¢ najbardziej?
6. lle znasz Ksiezniczek? Wymien jak najwiecej ich imion!
7. Jakie jest Twoje ulubione zwierzatko i dlaczego?
8. W patacu, w lesie, a moze pod wodg - gdzie najbardziej chciatbys/
chciataby$ mieszkac?
9. Kim, wedtug Ciebie, jest Ksiezniczka?
10. Jaki jest Twdj ulubiony kolor?

Jesli gracz wykona zadanie, zostaje na zajmowanym polu,
W przeciwnym razie cofa sie na pole, z ktdrego rozpoczqt ruch.
Wygrywa ten, kto pierwszy dotrze na mete.




MAGICZNY PISAK - INSTRUKCJA
PRZEZNACZENIE

Magiczny pisak to nieskomplikowane urzadzenie elektroniczne bedace
na wyposazeniu gry. Przeznaczony jest do wskazywania odpowiedzi
przez delikatne przycisniecie wybranego punktu. Gdy odpowiedz jest
poprawna, magiczny pisak informuje o tym fakcie delikatnym sygnatem
dzwiekowym i Swietlnym.

OBStUGA
Urzadzenie zasilane jest dwiema bateriami 1,5 V typu
LR 41, umieszczonymi wewnatrz.
Aby wymienic baterie, nalezy odkreci¢ Srubke, otworzy¢ magiczny
pisak, wyjac zuzyte baterie i wiozy¢ nowe,
z zachowaniem wtasciwej biegunowosci.
Baterie moga by¢ wymieniane tylko przez osobe dorosta.
Nie uzywac nowych baterii razem z bateriami wyczerpanymi.
Nie uzywac baterii standardowych razem
z bateriami alkalicznymi lub akumulatorkami.

Zalecane jest zastosowanie baterii o jednakowym typie.

OSTRZEZENIA
Wyczerpane baterie nalezy usunac z zabawki i wyrzucic do
odpowiedniego pojemnika, by chroni¢ srodowisko.
Urzadzenie nie zawiera wejscia zasilania baterii.
Zuzytych baterii nie wolno wrzucac do ognia.
Zabrania sie umieszczania zuzytego sprzetu wraz z innymi

odpadami.
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polski

Nasze produkty zostaty opracowane
i wyprodukowane w Polsce.

Opracowanie gry:
Malwina Jakébczyk

Zespot:
Monika Rutowska, Adam Bukowski,
Natalia Bronk, Jacek Zdybel

Opracowanie techniczne:
Grzegorz Traczykowski

Opracowanie graficzne:
Wojciech Kubiak
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