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Seria Mistrz Wiedzy to proste gry wiedzowe stworzone
dla dzieci w wieku od 6 do 9 lat, ktére rozpoczynaja
swojg przygode ze szkota. Gry obejmuja tematy i tresci
poruszane w edukacji wczesnoszkolnej. Nasze gry tacza
w jednym pudetku nauke i zabawe dla catej rodziny.

SWIETNA
POMOC

W SZKOLE




Ruch drogowy to gra edukacyjna, w ktorej podczas
dobrej zabawy dzieci uczg sie podstawowych zasad
poruszania sie w $wiecie drég i chodnikéw. Swietna pomoc
dla wszystkich przygotowujgcych sie do egzaminu na karte
rowerowa.

Zawartos¢:

- dwustronna plansza

- cztery pionki

- 56 kart z pytaniami

- 24 zetony ze znakami drogowymi
- plakat

- instrukcja

Gra przeznaczona jest dla 1-4 graczy w wieku od 6 do 9 roku
zycia.




WARIANTY ROZGRYWKI

Gra Jestem bezpieczny na drodze
Liczba graczy: 2-4

Przygotowanie planszy:

Na planszy do gry, na specjalnych polach, umiesccie cztery
losowo wybrane zetony ze znakami drogowymi. Kazdy gracz
wybiera pionek i ustawia go na czerwonej strzatce. Karty
potasujcie i utézcie w stos rewersem do goéry obok planszy.

Przebieg gry:

Gre rozpoczyna najmtodszy z uczestnikdw. Kolejne osoby przystepujg
do gry zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Osoba po prawej
stronie gracza wycigga pierwszg karte ze stosu i czyta pytania. Gracz
odpowiada na pytania po kolei. Za kazda poprawnie udzielong
odpowiedZ gracz przesuwa sie o jedno pole do przodu. W czasie
swojej tury gracz moze odpowiedzie¢ maksymalnie na trzy pytania.
Kolejny gracz rozpoczyna swojg runde w ten sam sposoéb.

Wygrywa ten, kto poprawnie odpowie na najwiekszg liczbe pytan
i jako pierwszy dojdzie do mety.

Pola specjalne




Jesli ktorys z graczy stanie na polu specjalnym z zetonem
znaku drogowego, by moéc skorzysta¢ z mozliwosci ruchu,
musi wyjasni¢, co oznacza dany znak. Jesli zrobi to poprawnie,
zabiera zeton i moze ruszy¢ sie do przodu. Jesli nie odpowie
lub odpowie btednie, traci kolejke, a zeton zostaje i czeka
na kolejnego gracza.

Karta specjalna

Jesli ktorys z graczy trafi na karte z ilustracjami znakow drogowych,
to osoba, ktdra czyta pytania, powinna pokazac¢ ilustracje graczowi,
jednoczesnie zakrywajac palcem odpowiedzi na dole karty.
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Gra Uktadanka
Liczba graczy: 1-4

Przygotowanie gry:

ilustracjami do dotu.

Przebieg gry:

Utdzcie plansze strong, na ktdrej znajdujg sie miejsca
do dopasowania zetonéw. Dookota planszy roztézcie zetony

Kazdy z graczy wybiera losowo sze$¢ zetondw i uktada je przed
sobga. Gre zaczyna najmtodszy uczestnik. Zadaniem gracza
jest poprawne dopasowanie zetondw do jednej z czterech
kategorii znakdw (znaki nakazu, znaki zakazu, znaki informacyjne
oraz znaki ostrzegawcze). By méc odtozy¢ zeton na miegjsce,
gracz najpierw musi poprawnie wypowiedzie¢ jego nazwe. Jesli
mu sie nie uda lub dobierze ztg kategorie znaku, traci kolejke.

Gra sie konczy, gdy wszystkie zetony znajdujg sie na

swoich miejscach. Wygrywa ten, kto pierwszy utozy
wszystkie swoje zetony.



Gra Uktadanka Memos
Liczba graczy: 2-4

Przygotowanie gry:
Utbzcie plansze strong, na ktérej znajdujg sie miejsca
do dopasowania zetondw. Dookota planszy roztbzcie zetony
ilustracjami do dotu.
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Przebieg gry:

Kazdy z graczy wybiera sobie kategorie znakdéw (znaki nakazu,
znaki zakazu, znaki informacyjne oraz znaki ostrzegawcze), ktéra
bedzie uktadaé. Gre zaczyna najmtodszy uczestnik. Podnosi
zeton i sprawdza, czy pasuje do jego kategorii. Jesli tak, to ktadzie
go na odpowiednie miejsce; jesli nie, odktada zeton z powrotem
do puli, ilustracjg do dotu. Jesli odnalazt wtasciwy zeton i dobrze
go dopasowat, moze sprébowac jeszcze raz. Gdy jego runda
sie konczy, kolejna osoba zaczyna swojg. Wygrywa ten, kto
pierwszy uzbiera swojg kolumne znakdw.
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CGra Moje!
Liczba graczy: 1-4
Gra z prowadzacym.

Przygotowanie gry:

Utbzcie plansze strong, na ktérej znajdujg sie miejsca
do dopasowania zetondw. Zetony potasujcie i utdzcie
w stosik.

Przebieg gry:

Kazdy z graczy wybiera sobie kategorie znakdéw (znaki nakazu,
znaki zakazu, znaki informacyjne oraz znaki
ostrzegawcze), ktorgbedzie zbierat. Osobaprowadzaca
bierze z gbry stosiku pierwszy zeton, pokazuje £o i
daje graczom chwile, by sie mu przyjrzeli, a nastepnie
wycigga kolejny zeton.




Zadaniem graczy jest powiedzenie w odpowiednim
momencie ,Moje”. Mbwicie ,Moje”, gdy widzicie zeton
pasujgcy do Waszej kategorii znakdw. Zadaniem graczy jest
jak najszybciej utozy¢ swoja kategorie znakdw. Komu sie to uda,
ten wygrywa.

Gra Quiz
Liczba graczy: 2-4

Przygotowanie gry:
Potasujcie karty i utdzcie je na jednym stosiku.

Przebieg gry:

Gre zaczyna najmtodszy z uczestnikéw, a pytanie czyta osoba
siedzgca po jego prawej stronie.

Gra sktada sie z trzech rund:

g 1. W pierwszej rundzie wszyscy

EASRCSAY e iEwle sa

gracze odpowiadajg tylko napytania
na niebieskim tle.

2. W drugiej rundzie wszyscy
odpowiadajag tylko na pytania
na pomaranczowymtle.

3. W trzeciej rundzie wszyscy
odpowiadajg tylko na pytania
naczerwonym tle.

W czasie kazdej rundy gracze po kolei odpowiadajg
na pytania z danego poziomu trudnosci.

Za udzielenie poprawnej odpowiedzi gracz otrzymuje
karte.
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Jeslimu sie to nie uda, karta wraca na spdd stosu.

Gdy pierwszy gracz skohczy odpowiada¢ na pytanie,
zaczyna nastepny gracz.

W tracie kazdej rundy sa trzy kolejki pytan. Gdy wszyscy
gracze odpowiedzg na swoje trzy pytania, zaczyna si€ kolejna
runda.

Gre wygrywa ten, kto podczas wszystkich rund zdobyt
najwieksza liczbe kart.

UWAGA

Jesli w grze biorg udziat mtodsze dzieci lub dzieci i dorosili,
to proponujemy zagra¢ wedtug uproszczonych zasad:

Gra ma trzy rundy, w kazdej z nich gracz musi odpowiedziec
na trzy pytania:

Mtodsze dzieci odpowiadajg na pytania niebieskie lub
niebieskie i pomaranczowe.

Dorosliistarsze dzieci - na pomaranczowe i czerwone.
Wazne, aby przed rozpoczeciem gry ustali¢, kto odpowiada
na jakie pytania!

Za udzielenie poprawnej odpowiedzi gracz otrzymuje karte.
Jeslimu sie to nie uda, karta wraca na spdd stosul.

Gdy pierwszy gracz skohczy odpowiadac na pytanie, zaczyna sie
kolej nastepnego gracza.

W tracie kazdej rundy sa trzy kolejki pytan. Gdy wszyscy gracze
odpowiedzg na swoje trzy pytania, zaczyna sie kolejna runda.
Gre wygrywa ten, kto podczas wszystkich rund zdobyt
najwiekszg liczbe kart.




SPIS ELEMENTOW
ZNAKI OSTRZEGAWCZE

Roboty na drodze

Niebezpieczny zakret w lewo

Ustgp pierwszenstwa

Przejazd kolejowy bez zapor

Nierébwna droga

Uwaga, dzieci
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ZNAKI ZAKAZU

Zakaz wjazdu

Stop

Zakaz skrecania w prawo

Ograniczenie predkosci

Zakaz zatrzymywania sie

Zakaz wjazdu roweréw



ZNAKINAKAZU

Droga dla pieszych

| Koniec drogi dla roweréw

Ruch okrezny

| Droga dla roweréw

Nakaz jazdy prosto lub w prawo

Nakaz jazdy w lewo za znakiem

Ruch
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ZNAKI INFORMACYJNE

Droga z pierwszenstwem

PrzejScie dla pieszych

Droga bez przejazdu

PrzejScie dla pieszychiprzejazd
dla rowerzystow

Parking

Droga jednokierunkowa



Gry z serii Mistrz Wiedzy sa testowane przez
dzieci i pozytywnie opiniowane przez nauczycieli.

Poznaj catg naszg serie:




Zespot:
Justyna Kieczmer,
Monika Rutowska-LesSniewska
Opracowanie graficzne: lwona Murawska
Opracowanie techniczne: Grzegorz
Traczykowski

Korekta: Patrycja Bukowska

Nasze produkty
zostaty opracowane
(K {ll iwyprodukowane

w Polsce.

TreflS.A.

ul. Kontenerowa 25
81-155 Gdynia
www.trefl.com




