MOTYLA NOGA!
Gromada gasienic zmierza w strong soczystego jabtka
w poszukiwaniu przytulnego domku. Umiejetnie zaplanuj
polowanie krazacych w powietrzu ptakow i nie pozwal
robakom dotrze¢ do celu! Wykorzystuj swoj spryt
i pamigt, zeby ztapac jak najwigcej gasienic.
UWAGA! Lepiej nie zwlekaj. Gdy trzy robaki dotra do celu,
wszyscy gracze beda musieli przetkna¢ gorycz porazki.

ZAWARTOSC PUDELKA

e

25 kart akgji: 10 jednokol
1ogrodnik, 1 wiatr, 1 deszcz, 2 motyle, 1 karta jabtka.

(el

15 zetondw gasienic w 5 kolorach i 3 rodzajach
(gruba, normalna i chuda).

=

h ptakéw i 10 dwukolorowych ptakéw,

PRZYGOTOWANIE GRY
Potozcie karte jabtka na srodku stotu. Potasujcie 25 kart
akeji i utozcie je w stos, obrazkami do dotu. Pomieszajcie
15 zetonow gasienic, a nastepnie utdzcie je w okrag. Zetony
uktadajcie obrazkami do dotu, w odlegtosci okoto 15 cm od
jabtka. Teraz gasienice znajduja sie daleko od jabtka. Inne
motzliwe potozenia to: blisko jabtka, w srodku jabtka lub

ztapane przez graczy.
Utozenie poczatkowe “ ! W- "

-, l . i II. Dwie gasienice s3 blisko jabtka,

p ajedna jest w srodku jabtka.
> ’ :

ROZGRYWKA

Najmtodsza osoba zostaje pierwszym aktywnym graczem.
Tura aktywnego gracza:

Pobierz 1 karte ze stosu kart akcji (s3 one szczegotowo
opisane w punkcie KARTY AKCJI).

1. Jeslina karcie jest ptak, odwroc jedna z gasienic i pokaz jg
wszystkim graczom. Jesli kolor gasienicy pasuje do jednego
z kolorow ptaka, udato Ci sie ja ztapac. Zdobywasz gasienice!
Potoz zakryty zeton przed sobg.Jesli kolor gasienicy rozni sie
od koloru ptaka, nie mozesz jej ztapac!

0dwroc zeton obrazkiem do dotu, a nastepnie przesun
gasienice w kierunku jabtka. Jezeli byta w potozeniu daleko
od jabtka, przesun j blisko jabtka. Jezeli byta juz blisko
jabtka, potoz ja na karcie jabtka. Gasienice, ktdre s na jabtku,
nie moga zostat ztapane przez ptaki (s3 ukryte w srodku
owocu).

2. Jeslina karcie nie ma ptaka, wykonaj akcje przypisana do
karty specjalnej.

3. Zuzyka karte akcji odrzué na osobny stos. Gracz po Twojej
lewej stronie staje sig nowym aktywnym graczem. Nastepuje
jego tura. Gra trwa do momentu, gdy skoncza sie karty akji.

ZAKONCZENIE GRY

Zal. .

ie gry puje w dwoch p
1. Kiedy skoncza sig karty akcji, zwycigzea zostaje gracz, ktory
ztapat najwigcej gasienic. W przypadku remisu zwyciezca
zostaje ten z remisujacych, ktory ma najwiecej grubych
gasienic.

Treeli,

2. Kiedy trzy gasienice dotrg do jabtka, owady wygrywaja,
a jabtko staje sig ich matym domkiem.

WARIANT DLA ZAAWANSOWANYCH

W tym wariancie mozna doda¢ dwie nastepujace reguty
(lub tylko jedna z nich):

1. Tylko jednokolorowe ptaki moga tapac grube gasienice.
Gruba gasienica, ktora uchronita sie przed atakiem
dwukolorowego ptaka, przesuwa sie w strone jabtka.

2. W przypadku ptakéw dwukolorowych gracz musi wybraé
jeden z dwoch kolordw, a nastepnie ogtosic to innym
graczom przed odwréceniem zetonu gasienicy.

Drugi kolor jest nieaktywny i nie pozwala na ztapanie takiej
gasienicy.



KARTY AKCJI

r‘—n Ptaki
Sa to gtowne karty akej. Kolor ptaka
odpowiada kolorowi gasienic, ktore moze
ztapac. Dwukolorowe ptaki moga tapac
gasienice jednego lub drugiego koloru.
Uwaga: lkony na kartach pomagaja
rozrznic 5 kolorow.

Ogrodnik
Ta karta pozwala Ci podejrze jeden zeton gasienicy.
Gdy juz to zrobisz, odt6z go w to samo miejsce
obrazkiem do dotu.

N Wiatr
Zamien miejscami dwie gasienice. Nie mozesz ich
podejrzec. Gasienic, ktére s na jabtku, nie mozna
przestawiac (w przytulnym jabtku s3 chronione
przed wiatrem).

—— Motyl © n
Gasienica moze zamienic sig¢ w motyla. Wybierz

jedna z gasienic i bez patrzenia na nig podaj jej kolor

i rodzaj (np. chuda niebieska). Jesli zgadniesz, ta

gasienica staje sie motylem i odlatuje z gry. Przenie$

jej zeton do pudetka. Mozesz wybrac dowolng

gasienice, rowniez ztapang przez przeciwnikow oraz

znajdujaca sie w jabtku.
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Deszcz

Gasienicy udaje sig uciec i wraca do potozenia
daleko od jabtka. Wybierz jedng ze swoich
gasienic (jesli jakies masz) i bez patrzenia

na nig potoz zeton daleko od jabtka obrazkiem
do dotu.

OPINIA PSYCHOLOGA

Celem gry jest zebranie jak najwigkszej liczby gasienic.
By to zrobic, konieczne jest uwazne obserwowanie aktywno-
Sci pozostatych osob, rozumienie symboli znajdujacych sie na
kartach oraz zapamigtanie rozmieszczenia poszczegolnych
kart. Gra zawiera takze wariant, w ktorym gracze moga
zostat pokonani przez gasienice, dlatego w zabawie warto
przedtozyé wspotprace nad rywalizacje. Wydawca przewi-
duje dodatkowe zasady dla ych graczy. Oprocz
tego, ze s3 bardziej wymagajace, ucza takze elastycznosci
poznawczej i pokazuja, ze znany materiat zabawowy mozna
wykorzystaé w inny sposob.
Gra Gasienice jest narzedziem wspierajacym rozwoj funkeji
wzrokowych, a dzigki swojej formie - takze dobrg alterna-
tywa dla klasycznych gier pamigciowych. Podczas wspolnej
zabawy mozemy zaprezentowac dziecku mnemotechniki
rozmieszczenie poszczegolnych
szkolak d bedzie mogt te

obiekt Nasznr zp

metody stosowaé w przysz}oscl Gasienice to gra, ktora warto

a5

wykorzysta¢ jako pomoc edukacyjng i terapeutyczng.
Sprawdzi sie jako forma pracy wspierajaca zarowno

rozwoj poznawczy, jak i spoteczny starszych
przedszkolakow.

Aleksandra Magda, psycholozka,

specjalistka z zakresu psychologii klinicznej dziecka
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