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PAMIEC
SENSORYCZNA

rekomendowany
wiek: od lat 4 do 107
liczba graczy:2 -4

zawartosc¢ pudetka:

1) Drewniane elementy
- 24 szt.

2) Worek

3) Instrukcja
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Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zawartos¢ z listq zawartosci
pudetka umieszczonq powyzej lub na tylnej stronie pudetka.
W razie niezgodnosci prosimy o kontakt.

e-mail: alexander@alexander.com.pl

Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Zestaw zawiera mate elementy - niebezpieczenstwo
zakrztuszenia.

Zestaw zawiera dtugie linki/sznurki — ryzyko uduszenia.
Prosimy zachowac¢ opakowanie ze wzgledu na podane
informacje.

Opakowanie nie jest czescig zabawki.

Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.



~Pamiec¢ Sensoryczna” - Gra/zabawa polega na znalezieniu
wsrdd rozrzuconych klockéw par takich samych figur bez udziatu
zmystu wzroku. Na plan pierwszy wysuwa sie zmyst dotyku —
rozsypane figury nalezy pogrupowaé w pary zgodnie
z podobieristwem figur, a trzeba to zrobi¢ z zawigzanymi oczami.
Podczas zabawy klocki rozpoznaje narzqd dotyku, wspdtpracu-
jgczmdzgiem. To bardzo dobre ¢wiczenie dla wszystkich, a szcze-
golnie dla oséb po przebytych udarach lub z chorobq reumato-
idalnq. Zabawa moze wspomagac terapie rqk oraz ruchu palcéw,
a takze wspotprace obu dfoni, poniewaz ¢wiczenia angazujq
miesnie i Sciegna w obrebie dtoni. Oprdcz czysto fizycznych bodz-
cOw u graczy nastepuje pobudzenie funkcjonowania mdzgu,
zabawa wzmaga koncentracje oraz rozwija wyobraznie. Taka
terapia przez zabawe moze przyspieszy¢ proces odzyskiwania
sprawnosci i zwiekszy¢ pewnosc siebie.

W trakcie gry dla kontroli czasu rozgrywki i weryfikacji postepdw
wskazane jest, aby mierzy¢ czas, dlatego mozesz pobrac bezptat-
nq aplikacje ,Alexander Timer” w sklepie wtasciwym dla systemu
operacyjnego swojego smartfona lub tabletu, wpisujqc: aplikacja
Alexander Timer lub korzystajqc z kodéw QR zamieszczonych
ponizej.

ANDROID

Przygotowanie do gry:
Do gry niezbedny bedzie szalik lub apaszka, przydatny moze by¢
takze koc (niedotgczone do zestawu).



WARIANT | (2 -4 oséb)

1. Gracze siadaja przy stole lub na podtodze, tak by mieli wygodny
dostep do catego blatu lub fragmentu podtogi.

2. Dwéch graczy zakrywa oczy, tak zeby niczego nie widzie¢
(mozna rowniez zakry¢ oczy jednego gracza).

3. Pozostali gracze/gracz rozsypujg ostroznie wszystkie klocki na
stole lub podtodze.

4. Na hasto START uczestnicy z zakrytymi oczami rozpoczynajg
poszukiwanie par wsrdd rozsypanych klockow. Czas tej rozgrywki
to jedna minuta.

5. Po odnalezieniu pary gracz odktada jg do swojej puli w ustalone
uprzednio miejsce.

6. Po uptywie czasu gry nalezy policzy¢, ile par klockow zebrat
kazdy z uczestnikow.

7. Teraz gracze zamieniajq sie rolami — kolejna para (lub jeden
gracz) zakrywa oczy i na hasto START rozpoczyna sie szukanie par.
8. Wygrywa gracz, ktory zebrat najwiecej par.

9. W przypadku remisu gracze moga przeprowadzi¢ dogrywke.

WARIANT Il (1 osoba)

1. Gracz siada wygodnie przy stole lub na podtodze i rozsypuje
przed sobga klocki (mozna wykorzysta¢ koc, ktory bedzie petnit
funkcje blatu, ograniczajac jednoczesnie powierzchnie gry).

2. Uczestnik zabawy zawigzuje sobie oczy szalikiem lub apaszka.
3. Gracz rozpoczyna poszukiwanie par klockéw o takim samym
ksztatcie.

Dla uatrakcyjnienia gry mozna mierzyc¢ czas i zapisa¢ wyniki kolej-
nych rozgrywek, aby moc $ledzi¢ postepy.

WARIANT Il (2 osoby)

1. Gracze siadajg przy stole lub na podfodze (mozna wykorzystac
koc, ktéry bedzie petnit funkcje blatu, ograniczajac jednoczesnie
powierzchnie gry).

2. Na stot/podtoge gracze rzucaja po jednym klocku z kazdej pary
ksztattow.



3. Jeden z graczy ma zawigzane oczy, tak by niczego nie widziec.
4. Drugie klocki do pary znajduja sie blisko gracza bez zastonietych
oczu.

5. Uczestnik,widzacy” opisuje klocek na tyle doktadnie, zeby drugi
gracz mogt za pomocg dotyku odnalez¢ klocek pasujacy do opisu.
6. Czas rozgrywki mozna dowolnie ograniczy¢ (np. do pieciu
minuf).

7. Po odnalezieniu wszystkich par (lub ustalonej wczesniej przez
uczestnikow liczby par) gracze zamieniajg sie rolami.

WARIANT IV (2 - 4 os6b)

1. Gracze siadajg przy stole lub na podtodze (mozna wykorzystac
koc, ktéry bedzie petnit funkcje blatu, ograniczajgc jednoczesnie
powierzchnie gry).

2. Uczestnicy rozrzucajg klocki przed sobg na stole lub podtodze.
3. Wszyscy gracze na hasto START rozpoczynaja poszukiwania par.
4. Po wyczerpaniu klockéw nastepuije liczenie zdobyczy.
5.Wygrywa gracz, ktory bedzie miat najwiecej par.

6. W przypadku remisu gracze moga przeprowadzi¢ dogrywke.
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Przechowywanie:

Produkt nalezy przechowywac w suchym pomieszczeniu, z dala od
Zrodet ciepta.

Utylizacja:

Po zakonczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposob bezpieczny i
z dbatoscig o srodowisko.

Deklaracja WE:

Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny

z dyrektywa bezpieczenstwa zabawek.
PRODUCENT: c €

Z.P.  ALEXANDER" 'g)
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80 -209 CHWASZCZYNO

k/GDYNI, UL TELEWIZYINA 19 Symbol 03 oznacza, ze
TEL./FAX 58 552 83 70, zabawka jest nieodpowiednia

TEL 58 552 87 27 dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.



