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J02636Gra zręcznościowa

Celem gry jest jak najszybsze skompletowanie
6 serowych żetonów.

Gra ćwiczy:

- koncentrację        - myślenie strategiczne

Gra ta oparta została na bajce Jeana de La Fontaine'a, Kruk i lis (przeł. Ignacy Krasicki): 

Przygotowanie do gry:

Wszystkie karty z lisami należy dobrze potasować
i równomiernie rozłożyć na stole ilustracjami do góry, tak, aby 
karty tego samego koloru nie znajdowały się obok siebie. 
Następnie każdy gracz wybiera sobie kolor lisa. 

się nad kartą w wybranym przez niego kolorze lisa.
Gdy gracz, będący krukiem, usłyszy STOP!, musi zatrzymać 

się w miejscu, w którym się aktualnie znajduje i wypuścić ser
z dzioba. 

Po upuszczeniu sera na karty lisów, gracze podliczają swoje 
punkty: za każdą kartę w swoim kolorze, dotkniętą przez ser
w całości lub częściowo, otrzymują 1 serowy żeton.

Uwaga: w danej rundzie punkty może zatem zdobyć kilku 
graczy, jeśli ser dotknął kilka kart z lisami w różnych kolorach.

Po przyznaniu punktów, nowym krukiem zostaje następny 
gracz (zgodnie z ruchem wskazówek zegara), a gracz po jego 
lewej stronie będzie wołał STOP! 

Koniec gry:

Gracz, który jako pierwszy zgromadzi 6 serowych żetonów, 
wygrywa.
 
Gra zespołowa: 

W grę można grać w trybie rywalizacji (jak opisano powyżej) 
lub jako grę zespołową. 

Wówczas wszyscy gracze są członkami tej samej drużyny i 
wybierają dla siebie jeden kolor kart z lisami. Wszystkie 
pozostałe lisy zaś traktowane są jak drużyna przeciwna.

Gra jest rozgrywana w taki sam sposób, jak w trybie 
rywalizacji, czyli gracze na zmianę wcielają się w kruka i za 
każdym razem, gdy ser spada na kartę w wybranym kolorze 
drużyny, otrzymują serowy żeton. Za każdym razem jednak, 
kiedy ser upadnie na kartę z lisem w innym kolorze, żeton 
otrzymuje przeciwnik (czyli pozostałe lisy).
Drużyna wygrywa, kiedy zbierze swoje 6 serowych żetonów.

Przebieg gry:

Najstarszy gracz jako pierwszy pełni rolę kruka. 
Chwyta pacynkę kruka, tak by palce 

znalazły się w dziobie i mogły nim 
poruszać. Następnie umieszcza w tym 
dziobie �lcowy kawałek sera i stara się go 
utrzymać. 

Potem rzuca kostką z ilustracjami, które wskazują, w jaki 
sposób ma swoim krukiem poruszać:

Kruk chodzący po trawie – gracz porusza pacynką 
powoli, sam pozostając w pozycji siedzącej.

Kruk biegnący po trawie – gracz porusza pacynką 
szybko, w pozycji siedzącej.

Kruk lecący w powietrzu – gracz porusza pacynką 
powoli, sam będąc w pozycji stojącej.

Kruk zrywający się do lotu – gracz porusza pacynką 
szybko, w pozycji stojącej.

Kruk stojący na 1 nodze – gracz porusza pacynką 
powoli, sam stojąc na 1 nodze.

Śpiewający kruk – gracz porusza pacyną w dowolny 
sposób i kracze.

Po rzuceniu kostką gracz, który jest krukiem, zamyka oczy
i przelatuje pacynką z serem w dziobie nad wszystkimi 
rozłożonymi na stole kartami w sposób wskazany na kostce. 
Ważne jest, aby dobrze latać we wszystkich kierunkach, tak, 
aby pokryć cały obszar, na którym rozłożone są karty.

Gracz po jego lewej musi powiedzieć STOP! w momencie, 
który wydaje mu się najlepszy, tzn. wówczas, gry kruk znajduje 

Zawartość pudełka:
1 kartonowa pacynka kruk + 1 �lcowy ser

+ 32 karty z lisami + 24 serowe żetony + 1 kostka

+4 2 - 4
15'

Czyż można dostać
Takową postać?

A pióra jakie!
Lśniące, jednakie;

A jeśli nie jestem w błędzie,
Pewnie i głos śliczny będzie.”

Więc Kruk w kantaty: skoro pysk rozdziawił,
Ser wypadł, Lis go porwał i Kruka zostawił.

Bywa często zwiedzionym,
Kto lubi być chwalonym.

Kruk miał w pysku ser ogromny:
Lis niby skromny

Przyszedł do niego i rzekł: „Miły bracie,
Nie mogę się nacieszyć, kiedy patrzę na cię.

Cóż to za oczy!
Ich blask aż mroczy!
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OSTRZEŻENIE! Zabawka zawiera małe części. Istnieje 
ryzyko zadławienia. Nie jest odpowiednia
dla dzieci poniżej 3 roku życia.


