GRA RODZINNA

Gdzie jest zwierz?

Dziko wciggajgca zabawal



ZAWARTOSC GRY:

e plansza

45 76ttych kart z pytaniami

10 niebieskich kart do gry obserwacyjnej
pionki i kostka

Liczba graczy: 2 i wiecej
Czas gry: 20—40 minut

Przygotowanie gry

Plansze nalezy roztozy¢ na stole lub na podtodze. Gracze wybierajg pionki i usta-
wiajg je na polu START. Potasowane karty rozktada sig obok planszy rewersami do
gory w dwdch stosach — w jednym zotte, w drugim stosie niebieskie. Gra konczy sie
w momencie, gdy pierwszy gracz dotrze do pola META, wyrzucajac kostkg odpo-
wiednig liczbe oczek (wariant dla niecierpliwych graczy), albo gdy wszyscy gracze

dotrg do mety (wariant dla cierpliwych graczy).
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Przebieg gry

Gre rozpoczyna najmtodszy uczestnik. Gracze rzucajg kostkg po kolei, zgodnie
z ruchem wskazowek zegara. Kazdy gracz porusza sie do przodu o tyle pdl, ile
oczek wyrzucit. W przypadku gdy podczas ruchu gracz trafi na:

pole neutralne (kremowe) ze strzatka przekierowujgca do innego pola
— przesuwa pionek na wskazane pole;

pole zdtte — nastepny w kolejce gracz odkrywa karte zotg i prosi gra-
jacego o podanie numeru pytania, ktére nastepnie czyta grajgcemu; gdy
ten odpowie poprawnie na pytanie, przesuwa si¢ pionkiem o 1 pole do
przodu, jesli nie — zostaje w miejscu. Poprawne odpowiedzi zostaty za-



znaczone na kartach podkresleniem. JeSli po wykonaniu ruchu grajgcy
znajdzie sie na polach zottym lub niebieskim, nie wykonuje przypisanych
do nich czynnosci. Po wykorzystaniu karta trafia na spod stosu;

- pole niebieskie — gracz wycigga karte niebieskg i ktadzie jg tak, zeby byta

widoczna dla wszystkich. Jest to karta z rysunkami do gry obserwacyjnej,

wszyscy gracze $cigajg sie — kto pierwszy wskaze na planszy dowolne z na-

rysowanych na karcie zwierzat i krzyknie jego nazwe, przesuwa si¢ o 2 pola

do przodu. JeSli w wyniku tego ruchu pionek danego gracza znajdzie sie

na polach z6ttym lub niebieskim, gracz nie wykonuje przypisanych do nich
czynnosci. Po wykorzystaniu gracz odkfada karte na spdd stosu.

Fascynujacy swiat zwierzat

Dzieki grze poznasz wiele gatunkéw zwierzat. Nazwy tych umieszczonych na planszy
znajdziesz ponizej. Na kartach czekaja na ciebie ciekawostki 0 jeszcze wigkszej liczbie
gatunkow, a ikonki pomogg ci zapamigtac, do jakiej gromady nalezy dane zwierzg.
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Wiecej inspirvjacych gier, zagadek i famigtdowek znajdziecie na
www.KapitanNavka.pl
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