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Wybierz robaka - gra

& S edukacyjna
Cena brutto 481,00 zt
Cena netto 391,06 zt
Dostepnos¢ Dostepny
Czas wysytki 14 dni
Numer katalogowy 0715
Kod producenta 220039

Opis produktu

Gra edukacyjna Wybierz robaka

Podejscie edukacyjne

Wybierz robaka to ekscytujgca gra na bazie memory z dodatkowymi zetonami akcji. Symbole i zasady sa proste, dzieki czemu
nawet mniejsze dzieci moga brac udziat w grze. Projekt gry z tgka i gniazdami przypomina farme kurczakéw i zacheca do
dyskusji. Ze wzgledu na zmieniajace sie elementy na face, dzieci zachowujg uwaznosé. Wybierane zetony i zetony akcji z
worka zwiekszajg napiecie w grze. Dzieci ucza sie réwnoczesnie naturalnych faz rozwoju kurczaka - od jajka, poprzez piskle, az
po duzego kurczaka, poniewaz elementy muszg zostac¢ zebrane w okreslonej kolejnosci (jajko, piskle, robak).

Akcja gry

Na farmie zawsze cos sie dzieje! Na fgce ukryte s jaja, piskleta i robaki, ktére nalezy znalez¢ i zebraé. Kiedy trzy zetony sg w
gniezdzie (jajko, piskle, robak), zetony wymieniamy na kurczaka, ktérego uktadamy w swoim gniezdzie.

Ale uwazaj: lis jest gtodny i lubi tapa¢ kurczaki. Kto pierwszy bedzie miat kurczaki w swoim gniezdzie? Gdzie jest jajo, piskle,
robak?

Propozycje zabaw

Przygotowanie do gry

Kazdy gracz otrzymuje gniazdo. Kurczaki sg umieszczane na stupku, a tgka rozktadana jest posrodku. Dziewie¢ zetondw, 3 z
kazdego rodzaju x jajo, piskle, robak wyjmowane sg z worka i rozmieszczane na tgce w zaleznosci od wariantu gry. Pozostate
zetony i zetony akcji umieszczone sg w worku.

Nalezy upewnic sie, ze na tgce nie ma zadnych zetonéw akgji.
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Wskazéwka: Dziewie¢ zetonédw powinno by¢ odkrytych na polu, aby kazdy z graczy miat czas na zapamietanie ich. Nastepnie
sg one ponownie zakrywane, a gra moze sie rozpocza¢. Na polu zawsze powinno znajdowac sie dziewieé zetondw.

Zetony zbierane sa w nastepujacej kolejnosci: jajko, piskle, robak.

Znaczenie zetonéw akcji:

Dziobigcy kurczak- kurczak zatrzymuje sie i cos je. Tracisz kolejke.

Biegnacy kurczak- kurczak nie moze sie doczekac i biegnie podekscytowany do gniazda. Gracz bezposrednio zabiera kurczaka
ze stupka i umieszcza go w gnieZdzie bez wczesniejszego zbierania odpowiednich zetonéw ( jako, piskle robak).

Lis - nie! Lis jest gtodny i tapie kurczaka z gniazda. Figurka kurczaka z wtasnego gniazda wraca do stojaka na kurczaki. Jezeli w
gniezdzie nie ma figurki kurczaka, nic sie nie dzieje, a lis wraca do domu gtodny.

Wskazowka: Kiedy gra sie zetonami akcji, uktadane sg one z boku, az do zakonczenia gry.

Opcje gry:

Opcja gry nr 1: Gra z ukrytymi kartami

Kolejnos¢ gry

Pole gry jest ustawione zgodnie z opisem wskazanym w przygotowaniu do gry. Dziewie¢ elementéw ukfada sie na tace
obrazkiem w dét. Gre rozpoczyna najmtodszy gracz, ktéry odkrywa zeton wykorzystywany w grze. Jesli jest to jajko, moze
wzig¢ element, wtozy¢ go do swojego gniazda i wyjgé¢ nowy z worka. Nowy element jest pokazywany innym graczom przez
krétka chwile, a nastepnie umieszczany na wolnym miejscu. Jesli gracz odkryje niepoprawny zeton to jest on pokazywany
innym graczom i odktadany na take.

Nastepnie gra kolejny gracz. Nalezy zebrad tylko wymagane zetony. Nalezy zachowac kolejno$¢ zbieranych zetondéw (jako,
piskle, robak).

Jesli gracz wylosuje zeton akcji, umieszcza go obok swojego gniazda i wykonuje akcje (patrz znaczenie symboli). Nastepnie
odktada go z boku, losuje nowy zeton, pokazuje go kolegom i umieszcza go na wolne miejsce na tgce. Jezeli gracz posiada trzy
pozadane zetony (jajko, piskle, robak), moze wymieni¢ je na kurczaka. Zetony wracajg do worka.

Cel

Gracz, ktéry jako pierwszy uzbiera trzy kurczaki w swoim gniezdzie, wygrywa gre.

Warianty gry - Idzie lis

Ten wariant zasadniczo odpowiada opcji gry nr 1. Wylosowane zetony akcji moga zosta¢ oddane dowolnemu innemu graczowi.
Jedli wylosowany zostanie lis, gracz moze ukras¢ kurczaka od dowolnego gracza i umiesci¢ go we wtasnym gniezdzie. Zetony
akcji sg umieszczane bezposrednio po uzyciu z boku. Gracz losuje nowy zeton i umieszcza go na wolnej przestrzeni na tace.

Opcja gry nr 2

Gra z otwartymi kartami. W przypadku mtodszych dzieci mozna gra¢ na poczatku z odkrytymi zetonami na tace. Gracz, ktéry
jako pierwszy uzbiera trzy kurczaki w swoim gniezdzie, wygrywa gre.

Kolejnos¢ gry

Gra toczy sie po kolei. Elementy gry na tace sg uwaznie obserwowane przez graczy, a gre rozpoczyna najmtodszy gracz.
Wybiera on zeton z jajkiem i umieszcza go w swoim gniezdzie. Nastepnie wycigga z worka element wykorzystywany w grze i
umieszcza go na wolnym miejscu na face. Jesli gracz wylosuje zeton akcji, umieszcza go obok swojego gniazda i wykonuje
akcje. Nastepnie odktada go z boku, losuje nowy zeton i umieszcza go na wolnym miejscu na tace. Teraz kolej nastepnego
gracza. Jesli gracz posiada zetony: jajko, piskle, robak zostajg one wymienione na kurczaka. Elementy wracajg do worka.

Cel

Gracz, ktéry jako pierwszy uzbiera trzy kurczaki w swoim gniezdzie, wygrywa gre.

Alternatywnie, liczby moga by¢ réwniez wykorzystane przy odgrywaniu rél. Na przyktad, opowiedz historie o farmie
kurczakéw.

Zawartosd:

9 drewnianych figurek w ksztatcie kurczaka,

4 drewniane gniazda,

1 taka- filc,

1 drewniany stojak na kurczaki,

24 zetony (8 z kazdego rodzaju x jajko, piskle, robak) wykonane z drewna,

6 zetondw akcji (2 z kazdego rodzaju x lis, biegnacy kurczak, dziobigcy kurczak), wykonane z drewna,
bawetniany worek,

1 instrukcja do gry.
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