YN archewhk pole

Proponuje Wam dzisiaj wykonanie gry planszowe;.
Potrzebne beda: kartka A3, papier kolorowy, klej, otdwek, czarny pisak, nozyczki.

Zaczynamy:

Zaczynamy od przygotowania wszystkich potrzebnych elementoéw. Z papieru
kolorowego wycinamy koéteczka w kolorach: pomaranczowy, czerwony, zielony,
fioletowy (jako szablonu uzytam monety 2 zt) oraz elementy, ktére bedg w grze
wyznaczaty pola START | META (dowolnego ksztattu). Nastepnie szykujemy

ozdoby dla naszej gry, czyli marchewki :)

Na poczatku wyznaczamy miejsca, gdzie bedg znajdowac sie pola START | META,

przyklejamy przygotowane elementy i podpisujemy.




Otowkiem lub biatg kredkg (jezeli rysujemy na ciemnej kartce) wyznaczamy trase
gry - taczymy pola START | META.

Teraz przystepujemy do wyklejania pdl gry. Po wyznaczonej trasie przyklejamy
kéteczka pomaranczowe, co jakis czas wstawiajgc koteczko/pole specijalne

w innym kolorze: czerwonym, zielonym i fioletowym.

Gdy dokonczymy wyklejanie trasy, czyli kolorowych kéteczek, ozdabiamy naszg

gre. Przyklejamy przygotowane wczesniej marchewki.




Gra ,Marchewkowe pole” gotowa, czas wymysli¢ zasady gry.

Ponizej moja propozycja, mozecie jg zmienié.

Zasady gry:

Gre zaczyna najmtodszy zawodnik.

Kazdy gracz rzuca kostkg, ilos¢ oczek wskazuje, o ile pol gracz przesuwa sie do
przodu.

Pola pomaranczowe sg polami zwyktymi, stajgc na nich gracz ,uprawia swoje
marchewki”.

Pola specjalne:

Pole zielone — zyskujesz nawo6z, marchewki szybciej rosng, przesuwasz sie
dodatkowo o 4 pola do przodu.

Pole czerwone — szkodniki na Twoim polu, cofasz sie o 6 pol.

Pole fioletowe — rzucasz kostka, ilo$¢ oczek wskazuje numer zadania do
wykonania, za prawidtowo wykonane zadanie przesuwasz pionek 5 pél do przodu,
jezeli nie wykonasz zadania cofasz sie o 5 pal.

Zadania:

1. Rosliny lubig, gdy o nie dbasz. Zaspiewaj im piosenke lub powiedz wierszyk.

2. Rolnik musi by¢ sprawny fizycznie — wykonaj 10 przysiadow.

3. Rolnik musi zy¢ w zgodzie z sgsiadami — powiedz cos mitego kazdemu z graczy.

4. Rolnik powinien zna¢ sie na roslinach — wymien 3 rézne warzywa.



5. Kazdy, kto uprawia marchewki powinien wiedzie¢ co mozna z nich ugotowaé —
wymien 2 potrawy, do ktoérych dodaje sie marchew.

6. Kto uprawia marchewki lubi kolor pomaranczowy — wymien 2 inne rzeczy koloru
pomaranczowego.

Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy dotrze do mety.

To byta moja propozycja gry planszowej, mozecie jg zmieni¢ wedtug wtasnego

pomystu, np. zrobi¢ wyscigi samochodowe lub sklep (trasa od wejscia do kasy) —

Kacik taneczny:
https://youtu.be/jjkYHr94wnc

https://youtu.be/ThGtkE3mG_g
https://youtu.be/A-dtvDa IWc



https://youtu.be/jjkYHr94wnc
https://youtu.be/A-dtvDa_IWc
https://youtu.be/7hGtkE3mG_g

