EDUCATIONAL GAME

Clock

Contents e Inhalt @ Contenu e Copep>kumoe urpoi
Contenido del juego ® Zawartos¢ gry

* double-sided clock —on the one side, from 1.00 to 12.00, on the other side
from 13.00 to 24.00 (clock hands to be fixed on both sides of the clock)

* doppelseitige Uhr —auf der einen Seite Uhrzeiten von 1:00 bis 12:00 Uhr,
auf der anderen Seite von 13:00 bis 24:00 Uhr (Uhrenzeiger sollen an
beiden Seiten befestigt werden)

* horloge a deux ctés - d’un coté les heures de 1h 00a 12 h 00, de 'autre coté
les heures de 13h 00 a 24 h 00 (aiguilles a fixer des deux c6tés de I'horloge)

* [ABYXCTOPOHHWe Yacbl — C OHOI CTOPOHbI yKadaHHo Bpems ¢ 1:00 go 12:00,
c apyron —c 13:00 fo 24:00 (cTpenku cnefyeT NpUKPYTUTH C 06eNX CTOPOH
4acos)

* reloj—por un lado, de 1.00 a 12.00 horas, por otro lado, de 13.00 a 24.00
horas (manecillas para atornillar a ambos lados del reloj)

* dwustronny zegar -z jednej strony godziny od 1.00 do 12.00, z drugiej
-0d 13.00 do 24.00 (wskazéwki do przykrecenia z obu stron zegara)

* 4 double-sided boards

* 4 doppelseitige
Spielbretter

* 4planches recto-verso

* 4 BYXCTOPOHHUX

e MrpOBbLIX NOJIA

| * 4tablerosde dos caras
.+ 4dwustronne plansze

HE
ip
8

* reverse sides -4 boards, each containing 6 analogue
clock faces

* Riickseiten - 4 Bretter mit jeweils 6 analogen
Zifferblattern

* les cotés face - 4 planches avec 6 cadrans d’horloges
analogiques chacune

* o6paTHas CTOPOHa — 4 UrpoBbIX MO, COAEPXKALLMX
6 udep61aTOB aHANOrOBbIX YACOB

* cara-4tableros que contienen 6 caras de relojes
analdgicos cada uno

* rewersy - 4 plansze zawierajace po 6 tarcz zegarow
analogowych
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* overheads -2 boards composing the drawing “In the watchmaker’s workshop” and 2 boards composing
the drawing “Julie and Frank’s plan of the day”; there are 6 records of the time on each board
Vorderseiten -2 Bretter mit der Zeichnung ,,In der Uhrmacherwerkstatt” und 2 Bretter mit der Zeichnung
,Julkas und Franks Tagesplan”; auf jedem Brett 6 Uhrzeiten

les c6tés pile -2 planches composant I'image ,,Atelier de I'Horloger” et 2 planches composant 'image
,Emploi du temps de Julie et Frangois” ; sur chaque planche se trouvent 6 horaires

NMLEeBas CTOPOHa — 2 UrPOBbIX NOJIS COCTABAALLUX PUCYHOK «B MacTepcKoii YacoBLyMKa» 1 2 UrpoBbIX
NoAs COCTaBAAOWMX PUCYHOK «Pacnucanue AHa FOnum u PpaHkar»; Ha Kaxx soM UTPOBOM MosIe No

6 3anunceit yacos

dorso - 2 tableros que constan del dibujo “En el taller del relojero” y 2 tableros que constan del dibujo

“El plan de dia de Juliay Diego”; en cada tablero 6 registros de horas

awersy - 2 plansze sktadajace sie na rysunek ,W pracowni zegarmistrza” i 2 plansze sktadajace sie na
rysunek ,,Plan dniaJulki i Franka”; na kazdej planszy po 6 zapiséw godzin

* 36 tokens representing analogue clocks

* 36 Chips mit Analoguhren

* 36 jetons représentants les horloges analogiques
* 36 duwwek, NpeACTaBNAOLLMX aHANOTOBbIE Yachl
* 36 fichas que representan relojes analégicos

* 36 zetondw przedstawiajacych analogowe zegary
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== INSTRUCTION

First, take a look at the boards with day schedule of Julie and Frank. What do siblings do at the beginning of the
day and what at the end? What do they do together and what do they do separately in kindergarten and school?
What do they do earlier and what later? Try to set the times of their activities on the clock.

Variant 1 - Race against the clock (2-4 players)

What you need is: overheads of the boards (sides with illustrations), 12 blue tokens and 12 green tokens.

Each player draws one board and places it in front of them. All the tokens are laid out in the middle with their
overheads facing up (clocks are visible). Each player has to find, as soon as possible, all the tokens matching the
clocks on their board and put them on right places - “First come, first served” principle.

Variant 2 - Collector of the hours (2-4 players)

What you need is: overheads of the boards (sides with illustrations), 12 blue tokens and 12 green tokens.

Each player draws one board and places it in front of them. All the tokens are laid out in the middle with their
reverse sides facing up (logo of Captain Smart). The game is started by the youngest player, who uncovers one
token, says loudly the time shown on it and shows it to the others. If the token matches their board,

the player puts it in the right place on the drawing and has one more move. If it does not fit, the player places
itin the same place with its reverse side up, and the next player makes a move. It’s worth remembering where
the tokens that match our board are placed, put away by others. The winner is the one who first matches all the
clocks to their board.

Variant 3 - Memory master (2-4 players)

What you need is: reverse sides of the boards (sides with the clock faces only) and 12 blue tokens and 12 green
tokens.

Each player draws one board and places it in front of them. All the tokens are spread in the middle with their
reverse sides facing up. One by one, players turn over one token without showing it to others. If the token
matches their board, they place it on the correct clock face. If it doesn’t, they put it back in place with its reverse
side facing up. The winner is the one who collects all their clocks first.

What you need is: 12 blue tokens, 12 green tokens and the clock.

We place all the tokens in the middle with their reverse sides facing up. The youngest player draws one token and
reads out loud the time indicated on it in one of the possible ways (e.g. 7.20 or 19.20) without showing the token.
The task of the next player is to set the clock for the time read on the appropriate clock face. Then we check the
set time with the token. If the player completes the task correctly, they take the token, if not — the token is taken
by the player who has drawn the token. The winner is the one who collects the highest number of tokens. If there
are more than 4 players, you can play with all 36 tokens (some times will be repeated).

Variant 5 - Invisible time guard (1 player or a team)

What you need is: overheads of the boards (sides with illustrations), 12 blue tokens and 12 green tokens.

The player (team) selects any 2 boards. The other 2 drawings are for an imaginary “invisible guard”. The player
(team) spreads all the tokens with their reverse sides facing up. Then the player draws a token. If it matches
their board, they take it. If not, they give it to the “guard”. Then the player draws more tokens in the same way,
until either player or “invisible guard” collects 6 tokens. When a team plays, the players draw and read the time
indications one by one.

For more inspiring games, puzzles and jigsaws, see www.CaptainSmart.eu



B ANLEITUNG

Werft zunéchst einen Blick auf die Spielbretter mit dem Tagesplan von Julia und Frank. Was machen die
Geschwister am Morgen und was tun sie am Abend? Was machen sie gemeinsam und was machen sie getrennt
im Kindergarten und in der Schule? Was tun sie zuerst und was spater? Versucht, die Uhrzeiten ihrer Aktivitaten
auf der Uhr einzustellen.

Variante 1 - Wettlauf gegen die Zeit (2-4 Spieler)

Bendtigt werden: Vorderseiten der Spielbretter (Seiten mit Abbildungen) sowie 12 blaue und 12 griine Chips.
Jeder Spieler zieht ein Brett und legt es vor sich. Alle Chips werden in der Mitte mit der Vorderseite nach oben
plaziert (Uhrzeiten sind sichtbar). Jeder Spieler muss so schnell wie méglich alle Chips mit den gleichen Uhrzeiten
finden, die auf seinem Brett abgebildet sind, und sie neben ihr Brett legen — wer zuerst kommt, mahlt zuerst.

Variante 2 - Stundensammler (2-4 Spieler)

Bendtigt werden: Vorderseiten der Spielbretter (Seiten mit Abbildungen) sowie 12 blaue und 12 griine Chips.
Jeder Spieler zieht ein Brett und legt es vor sich. Alle Chips werden in der Mitte mit der Riickseite nach oben
plaziert (Logo von Captain Smart). Das Spiel beginnt der jiingste Spieler. Er deckt einen Chip auf, liest laut die
Uhrzeit ab und zeigt sie den anderen. Wenn der Chip zu seinem Spielbrett passt, platziert er ihn an der richtigen
Stelle auf der Zeichnung und hat einen weiteren Zug. Wenn der Chip nicht passt, legt er ihn mit der Riickseite
nach oben zuriick und der néchste Spieler ist an der Reihe. Es lohnt sich zu merken, wo die Chips, die zu unserem
Spielbrett passen, weggelegt werden. Wer als Erster alle Uhrzeiten von seinem Spielbrett sammelt, gewinnt.

Variante 3 - Memory Master (2-4 Spieler)

Bendtigt werden: Riickseiten der Spielbretter (Seiten mit den Zifferblattern) sowie 12 blaue und 12 griine Chips.
Jeder Spieler zieht ein Spielbrett und legt es vor sich. Die Chips werden in der Mitte mit der Riickseite nach oben
plaziert. Die Spieler drehen einen Chip nach dem anderen um und zeigen ihn den anderen nicht. Wenn der

Chip zu ihrem Spielbrett passt, legen sie diesen auf das passende Zifferblatt. Wenn nicht, legen sie ihn mit der
Riickseite nach oben zuriick. Wer als Erster alle Chips mit Uhrzeiten von seinem Spielbrett sammelt, gewinnt.

Bendtigt werden: 12 blaue und 12 griine Chips sowie die Uhr.

Alle Chips werden in die Mitte mit der Riickseite nach oben gelegt. Der jiingste Spieler zieht einen Chip und

liest die darauf angegebene Zeit auf eine der mdglichen Arten laut ab (z. B. 7:20 oder 19:20), ohne den Chip

zu zeigen. Der nédchste Spieler hat die Aufgabe, die groRe Uhr einzustellen. Dann tiberpriifen wir die eingestellte
Zeit mit dem Chip. Wird die Uhr richtig eingestellt, darf der Spieler den Chip nehmen, wenn nicht - behalt der
Losende den Chip. Wer mehr Chips sammelt, gewinnt. Wenn es mehr als 4 Spieler gibt, kann mit allen 36 Chips
gespielt werden (einige Uhrzeiten werden sich wiederholen).

Variante 5 - Unsichtbarer Zeitwachter (1 Spieler oder eine Mannschaft)

Bendtigt werden: Vorderseiten der Spielbretter (Seiten mit Abbildungen) sowie 12 blaue und 12 griine Chips.

Der Spieler (oder eine Mannschaft) wahlt 2 beliebige Spielbretter. Die tibrigen 2 Zeichnungen sind fiir einen
imaginaren Gegenspieler —den ,unsichtbaren Wéchter” - vorgesehen. Der Spieler oder die Mannschaft) legt
alle Chips mit der Vorderseite nach oben vor sich. Dann zieht er einen Chip. Wenn dieser zu seinen Spielbrettern
passt, nimmt er ihn. Wenn nicht, gibt er den Chip beim ,Wéchter” ab. AnschlieRend zieht er auf die gleiche Weise
weitere Chips, bis eine Seite 6 Chips sammelt. Wenn eine Mannschaft spielt, ziehen und lesen die Spieler die
Uhrzeiten nacheinander ab.

Entdecken Sie weitere inspirierende Spiele, Ratsel und Puzzlespiele auf
www.CaptainSmart.eu



1 REGLE DU JEU

D'abord, regardez bien les planches avec I'emploi du temps de Julie et Francois. Que font frere et sceur en début
de lajournée ? Que font-ils en fin de journée ? A 'école et a I'école maternelle, quelles sont les activités qu'ils ont
en commun et quelles sont les activités qu'ils font séparément ? Que font-ils avant, que font-ils aprés ? Essayez
de régler sur I'horloge les horaires de leurs activités.

Variante 1 - Course contre la montre (2 a 4 joueurs)

Ilvous faut: les planches c6té pile (avec les images), 12 jetons bleus et 12 jetons verts.

Chaque joueur tire au sort une planche et la place devant soi. Tous les jetons sont disposés au milieu coté visible
(Uheure) vers le haut. Le but pour chaque joueur est de trouver le plus vite possible tous les jetons avec les
horloges de sa planche et les mettre aux bons endroits — Soyez le premier a gagner la course contre la montre !

Variante 2 - Collectionneur des heures (2 a 4 joueurs)

Ilvous faut: les planches c6té pile (avec les images), 12 jetons bleus et 12 jetons verts.

Chaque joueur tire au sort une planche et la place devant soi. Tous les jetons sont disposés au milieu face cachée
(avec le logo du Captain Smart) vers le haut. Le joueur le plus jeune commence le jeu. Il retourne un jeton et
prononce a haute voix I'heure indiquée dessus, puis il le montre aux autres joueurs. Si le jeton correspond a sa
planche, il le place au bon endroit sur I'image et peut rejouer. Sile jeton ne correspond pas, le joueur le remet

au milieu face cachée vers le haut et passe le tour au joueur suivant. Essayez de mémoriser les endroits ol se
trouvent les jetons reposés par les autres joueurs qui correspondent a vos planches. Le gagnant est celui qui
arrive a compléter toutes les horloges sur sa planche.

Variante 3 - Champion de la mémoire (2 a 4 joueurs)

Ilvous faut: les planches c6té face (avec seuls les cadrans d’horloges) 12 jetons bleus et 12 jetons verts.
Chaque joueur place devant soi une planche tirée au sort. Les jetons sont disposés au milieu face cachée vers
le haut. Chaque joueur retourne a son tour la puce et ne la montre pas aux autres participants. Si le jeton
correspond a sa planche, il le met sur le bon cadran. Sile jeton ne correspond pas a sa planche, il le remet
asaplace, face cachée vers le haut. Le gagnant est le premier qui arrive a réunir toutes ses horloges.

Ilvous faut: 12 jetons bleus, 12 jetons verts et 'horloge.

Tous les jetons sont disposés au milieu, face cachée vers le haut. Le joueur le plus jeune pioche un jeton et, sans
le montrer aux autres joueurs, il lit a haute voix 'heure indiquée dessus ; il la lit d’'une des maniéres possibles (par
ex.7h200u 19 h 20). Le joueur suivant doit régler 'heure qu’il vient d’entendre sur le bon cadran d’horloge.
Puis, on vérifie si 'heure réglée correspond a celle du jeton. Si le joueur a exécuté la tache correctement,
ilrécupere le jeton. Sila tache n'a pas été exécutée correctement, c’est le joueur-piocheur qui garde le jeton.

Le gagnant est celui qui collecte le plus grand nombre de jetons. En cas de 4 joueurs ou plus, les 36 jetons
peuvent étre utilisés (certaines heures vont se répéter).

Variante 5 - Gardien invisible du temps (1 joueur ou une équipe)
Ilvous faut: les planches c6té pile (avec les images), 12 jetons bleus et 12 jetons verts.

Le joueur ("équipe) choisit librement 2 planches. Les deux images restantes appartiennent au ,gardien invisible”.
Le joueur (I'équipe) dispose tous les jetons face cachée vers le haut. Puis, il pioche un jeton. Si le jeton correspond
aune de ses planches, il le garde. Si le jeton ne correspond pas, le joueur le redonne au ,gardien”. Puis, il pioche
de la méme maniére les jetons suivants jusqu’a ce qu’une des parties collecte 6 jetons. Lorsque joue une équipe,
les joueurs piochent et lisent les heures chacun a son tour.

Découvrez plus de jeux stimulants, d’énigmes et de casse-tétes sur
www.CaptainSmart.eu



= UHCTPYKLUNS

CHauana npucMoTpUTECH K UTPOBLIM MONSIM C pacnucanuem axs Konuu n ®panka. Yo 6pat u cectpa genarot
B Haua/le iHsA M YTO B KOHLE? YTo OHM AeNnatoT BMECTe, a 4To OTAE/bHO B IETCKOM cady v wkone? Y10 oHu
AeNatoT paHblue, ayTo nosxe? MonpobyiTe yCTaHOBUTb BPEMS UX AEATENIBHOCTY Ha Yacax.

BapuaHTbi urpei

BapuaHT 1 -ToHKa co BpemeHeM (2-4 urpoka)

TpebytoTcs: NMLEBbIE CTOPOHbI UTPOBbLIX NONEN (CTOPOHbI C MANKOCTPALMAMM), @ TakxKe 12 rony6bix GpuLiex

1 12 3eneHbIX puLek.

Ka)l(ﬂblf/l UFPOK TAHET OAHO UrpoBO€ NONIE U KNALET ero nepen coboin. Bce ¢V|I.LIKVI packnagbiBaem nocepennHe
JILIEBbIMU CTOPOHaMU BBEpX (Hacbl BUAHbI). KaXabli UTPOK AOMKEH KaK MOXKHO BbiCTpee HailTu Bce GpULLKM,
npefcrasaatoWne Yacbl U3 €ro UrpoBoro N0JA U pacCTaBuTb ¢MLLII<M B COOTBETCTBYHOLIMX MECTaX. Kto I'IepBbIl7|
—TOT NIyULINiA.

BapuaHT 2 - KonnekuuoHep BpemeHu (2-4 urpoka)

TpebyroTcA: MMLEBbIE CTOPOHBI UTPOBBIX NONEN (CTOPOHbI C UAMHCTPALMAMY), @ TaKXKe 12 rony6bIx

1 12 3eneHbIX puiiek.

KaXxAblii UrpoK TAHET UrPOBOE NOJE U KNafeT ero nepes co6oit. Bce duwku packnagpiaem nocepeanHe
obpaTHoW cTopoHoi BBepxX (norotun Captain Smart). Urpy HaumHaeT camblit MAALWNIA UTPOK, KOTOPBI
OTKPbIBAET 0HY ULLKY, FPOMKO FOBOPUT BPEMS, N306paXkeHHOEe Ha Hell, M MoKa3biBaeT ee 0CTaslbHbIM.

Ecnv uwika coBnagaeT c ero MrpoBbiM NoJIEM, OH KNaJeT ee B COOTBETCTBYIOLLEE MECTO Ha PUCYHKE U AenaeT
eLe oAuH xoA. Ecnm dpulka He coBnafaeT — Mrpok 0TKNaAbIBAET €€ Ha TO XKe CaMoe MeCTo 06paTHo
CTOPOHOM BBEPX, 1 XO4 NEPEXOANT K APYroMy UrpoKy. CTOUT MOMHUTb, rAe Nexat GULLKM, COOTBETCTBYIOLWNE
HalleMy UrpoBOMY MO, KOTOPbIE OTAOXKMAMN APYrue. BbinrpbiBaeT TOT, KTO NEPBbIM COMOCTABMUT BCE Yachl Ha
CBOEM UrPOBOM NOJe.

BapuaHT 3 - MacTtep 3anommHanus (2-4 urpoka)

TpebytoTcs: 06paTHbIE CTOPOHBI UTPOBLIX NOIEN (CTOPOHBI TO/TbKO C LMpEepbaTaMu YacoB), a TakxKe 12 cuHux
1 12 3eneHbIX puLek.

Kaxxablii urpok pasmeLyaet nepes co6oii BbibpaHHoe urpoBoe nose. Puiku packnajbiBaem nocepeanHe
obpaTHOI CTOPOHOI BBEpPX. MIrpoKu no ouepean nepeBopaynBatoT No 0HOI GULLKe 1 MOKa3bIBAIOT ee
ocTanbHbIM. Ecnn dpuilka coBnafaeT ¢ MX UrpoBbIM MONEM, OHU KNajyT ee Ha COOTBeTCTBY WM undepbnar.
EcnvHe coBnagaeT — Bo3BpaLLatoT ee Ha MecTo 06paTHOIt CTOPOHOI BBEpX. MobeanTeNeM CTAHOBUTCA TOT,
KTO NepBbIM cO6epeT BCe CBOM Yachl.

TpebytoTcs: 12 cuHuX duLek, 12 3eneHbiX GULLEK 1 YaChl.

Bce duiwkm knapem nocepesmntHe 06paTHoit cTOpoHoit BBepX. CaMblil MNaAWNiA UrpoK BbibupaeT GULLKY

¥ FPOMKO YMTAET yKasaHHOE Ha Hell BpeMs 0f4HUM U3 BO3MOXHbIX Cnoco60B (Hanpumep, 7:20 uam 19:20),

He nokasblBan GpULIKY. 3afayeil cneaytollero Urpoka ABNAETCA yCTaHOBUTb BPEMA Ha COOTBETCTBYIOLLEM
undepbnare yacos. 3aTeM NpoBepAEM yCTaHOBNEHHOE BPEMA C GUILKON. ECIM MrpoK BbINONHNT 3aaHne
NpaBU/bHO, OH 3abupaeT GULLKY, CN HET — GULLKY OCTaBNAET cebe TOT, KTO ee pasbirpbiBas. BoimrpbiBaet
TOT UrpOK, KOTOPbI cobepeT 6onblue duiek. Ecnv B urpe 6onee 4 urpokos, MOXXHO UrpaTh BCEMU

36 ¢puwKamn (HekoTOpOE BpeMs OHM 6y Ay T NOBTOPATLCS).

BapuaHT 5 - HeBuMAUMbIN cTOpO>K BpeMeHu (1 Urpok unu KkomaHga)

TpebytoTcA: MLEBble CTOPOHbI UTPOBBIX MOJIEN (CTOPOHBI C MATtOCTPaLMAMK), 12 Fony6bIX GUilek

1 12 3eneHbIX PULLek.

Nrpoxk (komaHaa) BbIGUPaeT 2 NpoM3BObHbIX UrPOBbIX oA, OcTaBluMecs 2 pUCyHKa npeaHasHayeHbl A
BbIMbILLNIEHHOTO «HEBUAMMOr0 CTOpOXa». Urpok (komanaa) packnaabiBaeT Bce GULLKM 06PaTHO CTOPOHOI
BBepX. [loTom BbibUpaeT duiiky. Ecam Gpuilka coBnajaeT c ero UrpoBbIM NoseM, oH 3abupaet ee. Ecnv He
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COBMajaeT — 0TAALT «CTOPOXKY». 3aTeM TaK Xe pasbirpbiBaeT Cefytolune GULIKN, NoKa OfHa U3 CTOPOH
He cobepeT 6 puLiek. Koraa urpaeT KoManAa, UrPOKM PasbirpbiBatoT M YUTALOT BPEMA N0 O4epean.

bonbwe BaoxHOBNSIOWMX MFP, 3arafoK U TONOBONOMOK HaiaeTe caiite Ha
www.CaptainSmart.eu

== MANUAL

Primero, echa un vistazo a los tableros con el plan de dia de Julia y Diego. ;Qué hacen los hermanos al principio
deldiay qué al final? ;Qué hacen juntos y qué hacen por separado en el jardin de infanciay en la escuela? ;Qué
hacen antes y qué después? Intenta ordenar su horario en el reloj.

Opcidn 1 - Carrera contra reloj (2-4 jugadores)

Se necesitan: caras de los tableros (lado con dibujos), 12 fichas azules y 12 verdes.

Cadajugador sortea un tablero y se lo coloca delante de él. Todas las fichas se colocan en el centro cara arriba
(las horas son visibles). Cada jugador tiene que encontrar todas las fichas que representan los relojes en su
tablero tan pronto como sea posible y colocarlas en el lugar correcto - el més rapido gana.

Opcidn 2 - Coleccionista de horas (2-4 jugadores)

Se necesitan: caras de los tableros (lado con dibujos), 12 fichas azules y 12 verdes.

Cada jugador sortea un tablero y se lo coloca delante de él. Todas las fichas se colocan dorso (logo del Captain
Smart) arriba. El juego lo comienza el jugador mas joven, que revela una ficha, dice en voz alta la hora que
aparece en ellay se lamuestra alos demas. Si la ficha encaja en su tablero, la coloca en el lugar correcto en la
imagen y tiene derecho a un movimiento més. Sino encaja, el jugador lo coloca en el mismo lugar dorso arriba,
y es el turno del siguiente jugador. El ganador es el que primero hace coincidir todos los relojes con su tablero.

Opcidén 3 - Campedn de la memoria (2-4 jugadores)

Se necesitan: dorsos de los tableros (lados sélo con las caras de reloj), 12 fichas azules y 12 fichas verdes.
Cadajugador se coloca el tablero sorteado delante de él. Las fichas se colocan en el centro dorso arriba. Los
jugadores giran una ficha a la vez y se lamuestran a los demas. Si una ficha encaja en su tablero, la ponen colocan
en la cara de reloj correcta. Sino, la ponen en su lugar dorso arriba. Vale la pena recordar dénde han puesto otros
jugadores las fichas que coinciden con nuestro tablero. El ganador es el primero que recoja todos sus relojes.

Se necesitan: 12 fichas azules, 12 fichas verdes y un reloj.

Coloca todas las fichas en el centro dorso arriba. El jugador més joven sortea una fichay lee la hora indicada

en ella envoz alta de una de las maneras posibles (por ejemplo, las 7:20 horas o las 19:20 horas) sin mostrar la
ficha. La tarea del siguiente jugador es poner en el reloj la hora leida. Luego comprobamos la hora establecida
con laficha. Siel jugador realiza la tarea correctamente, se queda con la ficha, si no - la ficha se la queda el quien
ha sorteado. El ganador es el que recoge més fichas. Si hay mas de 4 jugadores, se pueden jugar las 36 fichas

(se repetiran algunas horas).

Opcidn 5 - Guardia de tiempo invisible (1 jugador o equipo)

Se necesitan: cara del tablero (paginas con dibujos), 12 fichas azules y 12 fichas verdes.

Eljugador (equipo) selecciona dos tableros cualquiera. Los otros 2 dibujos son para un imaginario “guardia
invisible”. El jugador (equipo) coloca todas las fichas cara arriba. Luego saca una ficha. Si coincide con alguna de
sus tableros, se la queda. Sino, se lo da al “guardia”. Entonces saca mas fichas de la misma manera, hasta que
alguna de las partes recoja 6 fichas. En el caso de un equipo, los jugadores dibujan y leen las horas por turnos.

Encuentra mas juegos, adivinanzas y rompecabezas inspiradores en
www.CaptainSmart.eu
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mm INSTRUKCJA

Najpierw przyjrzyjcie sie planszom z planem dnia Julkii Franka. Co rodzeristwo robi na poczatku dnia, a co na
koricu? Co robig razem, a co osobno w przedszkolu i szkole? Co robig wczesniej, a co pdzniej? Sprébuijcie ustawic
godziny ich czynnosci na zegarze.

Wariant 1 - Wyscig z czasem (2-4 graczy)

Potrzebne: awersy plansz (strony z ilustracjami) oraz 12 niebieskich zetonéw i 12 zielonych zetonéw. Kazdy gracz
losuje jedna plansze i ktadzie ja przed soba. Wszystkie zetony rozktadamy na $rodku awersami do gory (godziny
sg widoczne). Kazdy gracz ma jak najszybciej odnalez¢ wszystkie zetony przedstawiajace zegary z jego planszy

i potozy¢ je na odpowiednich miejscach - kto pierwszy, ten lepszy.

Wariant 2 - Kolekcjoner godzin (2-4 graczy)

Potrzebne: awersy plansz (strony z ilustracjami) oraz 12 niebieskich i 12 zielonych zetonéw. Kazdy gracz losuje
plansze i ktadzie ja przed sobg. Wszystkie zetony rozktadamy na srodku rewersem (logo Captain Smart) do géry.
Gre rozpoczyna najmtodszy gracz, ktéry odstania jeden zeton, méwi gtosno przedstawiona na nim godzine

i pokazuje go pozostatym. Jesli zeton pasuje do jego planszy, uktada go w odpowiednim miejscu na rysunku i ma
jeszcze jeden ruch. Jezeli nie pasuje — gracz odktada go na to samo miejsce rewersem do gory, a ruch ma kolejny
gracz. Warto zapamietad, gdzie lezg zetony pasujace do naszej planszy, odtozone przez innych. Wygrywa ten,
kto pierwszy dopasuje wszystkie zegary do swojej planszy.

Wariant 3 - Mistrz zapamigtywania (2-4 graczy)

Potrzebne: rewersy plansz (strony z samymi tarczami zegaréw) oraz 12 niebieskich zetondw i 12 zielonych
zetonéw. Kazdy gracz ktadzie przed sobg wylosowang plansze. Zetony rozktadamy na $rodku rewersem do géry.
Gracze po kolei odwracaja po jednym zetonie, nie pokazujac go innym. Jesli zeton pasuje do ich planszy, ktada go
na odpowiedniej tarczy. Jesli nie, odktadajg go na miejsce rewersem do gory. Wygrywa ten, kto pierwszy zbierze
wszystkie swoje zegary.

Potrzebne: 12 niebieskich zetonéw, 12 zielonych zetondw oraz zegar.

Wszystkie zetony uktadamy na srodku rewersem do géry. Najmtodszy gracz losuje zeton i odczytuje gtosno
wskazang na nim godzine na jeden z mozliwych sposobéw (np. 7.20 lub 19.20), nie pokazujac zetonu. Zadaniem
kolejnego gracza jest ustawienie na odpowiedniej tarczy zegara odczytanej godziny. Nastepnie sprawdzamy
ustawiong godzine z zetonem. Jesli gracz wykona zadanie poprawnie, zabiera zeton, jesli nie - zeton zatrzymuje
losujacy. Wygrywa ten, kto zbierze wiecej zetondw. Jesli grajacych jest wiecej niz 4, mozna gra¢ wszystkimi

36 zetonami (niektére godziny beda sie powtarzac).

Wariant 5 — Niewidzialny straznik czasu (1 gracz lub druzyna)

Potrzebne: awersy plansz (strony z ilustracjami), 12 niebieskich zetondw i 12 zielonych zetonéw.

Gracz (druzyna) wybiera dowolne 2 plansze. Pozostate 2 rysunki sa przeznaczone dla wymyslonego
,niewidzialnego straznika”. Gracz (druzyna) rozktada wszystkie zetony rewersem do géry. Nastepnie losuje
zeton. Jesli pasuje on do jego plansz, zabiera go. Jesli nie, oddaje ,,straznikowi”. Nastepnie tak samo losuje
kolejne zetony, az ktdras ze stron uzbiera 6 zetondw. Gdy gra druzyna, gracze losuja i odczytuja godziny po kolei.

Wiecej inspirujacych gier, zagadek i tamigtowek znajdziecie na www.CaptainSmart.eu
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