


INSTRUKCJA Gra zespotowa J02641
PO POLSK

Zawartos¢ pudetka:
gospodarstwo z budynkiem do zbudowania
+ 6 drewnianych zwierzat + 1 drewniana kostka + 6 zetondw serc
+ 1 karta przypominajaca z ilustracjami wszystkich szesciu zwierzat

Storice na farmie juz zaszto, wiec wszystkie zwierzeta

wrocity na noc do budynku. One jednak wtasnie dzis

wieczorem postanowily dac ci do wiwatu: jedne chcq spaé

po stronie stodoly, drugie po stronie stajni, i na dodatek

ciqgle zmieniajq zdanie! Gracze muszq je przesuwaé

iustawiaé od nowa, starajqc sie przy tym zapamietaé, gdzie
znajdujq sie pozostate.

Celem gry jest wspéline, zespofowe zdobycie 6 zetonow
serc, co oznacza, ze wszystkie zwierzeta sq szczesliwe

i i imoggq spokojnie zasngé.

Gra trenuje:
-mata motoryke - pamie¢  -zmyst dotyku
Przygotowanie do gry:

Zacznij od ztozenia gospodarstwa. Budynek na farmie musi
ztozy¢ osoba dorosta.



1. Ztéz plansze z puzzli

2. Ustaw na niej $ciany budynku gospodarczego

3.Zamontuj dach

Na poczatku gry umies¢ wszystkie 6 zwierzat po stronie stajni,
czyli wewnatrz budynku za otwieranymi drzwiami. Przygotuj
kostki i zetony serca.

Przebieg gry:

Przed rozpoczeciem gry zaprezentuj graczom wszystkie
zwierzeta i zwro¢ uwage na ich rézne ksztatty, np. ze $winka
jest zaokraglona, krowa ma rogi itp. Niech dzieci biora je do
reki i dotykaja, by lepiej zapamietac kazdy ksztatt. Jesli komus
zdarzy sie mimo wszystko w trakcie gry zapomnie¢, jak
wyglada dane zwierze, moze sie przyjrze¢ jego ilustracji
na karcie przypominajacej.

Gre rozpoczyna gracz, ktéry najlepiej nasladuje odgtos
krowy. Rzuca on kostkg jako pierwszy, a nastepnie, za pomoca
dtoni i palcéw, probuje odnalezé w stajni zwierze, wskazane
na kostce. Uwaga: nie wolno podgladac, zreszta w budynku
itak jest ciemno!

Kiedy gracz mysli, ze odnalazt odpowiednie zwierze, moze
je wyjac ze stajni:

- Jesli rzeczywiscie wybrat odpowiednie zwierze, moze
podnie$¢ dach po prawej stronie (w czesci stodoty) i wiozy¢
zwierze do srodka. Zdobywa takze zeton serce, ktéry wktada
w jedno z wycietych miejsc na brzegu uktadanki i tak koriczy
swoja kolejke.

- Jesdli gracz wybrat niewtasciwe zwierze, musi je odtozy¢
z powrotem do stajni i jego kolejka sie korczy.

Nastepnie kostka rzuca gracz po lewej stronie i postepuje w ten
sam sposob.

Poczatkowo gra jest stosunkowo prosta, poniewaz
wszystkie zwierzeta s3 w stajni (za drzwiami), wiec to tam
szukaja ich gracze. Jednak w miare jak gra sie toczy, niektére
zwierzeta znajda sie juz w stodole (po stronie otwieranego
dachu), ainne wciaz sg jeszcze w stajni.



Wazne jest zatem, aby uwaznie sledzi¢ przemieszczanie
zwierzat przez pozostatych graczy, by moc odszukaé
wskazanego na kostce zwierzaka po witasciwej stronie
budynku, a nastepnie przenie$¢ go znéw na druga strone
gospodarstwa (nawet, jesli miatoby to oznaczac, ze zwierze
znéw wréci do stajni). Jesli gracz szuka zwierzecia
po niewtasciwej stronie budynku, jego kolejka sie konczy.

Za kazdym razem, gdy gracz bezbtednie odnajdzie zwierzg,
zdobywa Zzeton serce, ktéry umieszcza na brzegu
gospodarstwa. Poczawszy od drugiej rundy, za kazdym razem,
gdy gracz sie pomyli, jeden Zzeton serce nalezy jednak
z uktadanki usungc.

Poniewaz jest to gra zespotowa, warto wspétdziatac
i pomagac innym graczom w zapamietaniu, po ktérej stronie
53 schowane zwierzeta!

Koniec gry:

Jedli graczom uda sie zdoby¢ wszystkie 6 zetondw serc,
wygrywaja jako druzyna. Jesli jednak na uktadance nie ma
potozonych zadnych zetondw i jeden z graczy popetni biad,
Wszyscy razem przegrywaja gre.

Wariant dla mtodszych dzieci:

Kiedy gracze sie pomylg, nie traca zetondéw serc.
Uszczesliwienie wszystkich zwierzat zajmie im po prostu
troche wiecej czasu.

Wariant trudniejszy:

Zacznijcie od umieszczenia 3 zwierzat w stajni, a pozostatych
3w stodole. "
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Poznaj inne gry JANOD: janod.pl/gry




