URATUJ KOTKA - GRA KOOPERACYJNA

Gra, w ktdrej wspdlnie gracze pomagaja jednemu strazakowi ugasic¢ pozar, aby uratowad kotka
uwiezionego na dachu.

Podczas gry uczestnik uczy sie o liczbach i ich wartosci, wywotywana jest debata w celu uzgodnienia
najlepszej strategii.

Liczba graczy: od 2 do 6

Wiek gracza: od 4 do 8 lat

Czas trwania kazdej gry: 15 minut
W ZESTAWIE

- 1 plansza do ztozenia - dom

- 1 figurka strazaka

- 1 figurka kotka

- 9 zetondw z pozarami: 4 duze i 5 matych
- 12 zetondéw z wiaderkami wody
- 1 kostka do gry z obrazkami

CEL GRY

Pomdz odwaznemu strazakowi ugasié wszystkie pozary w domu aby uratowac uwiezionego kotka z
dachu i zanie$¢ go do wozu strazackiego.

ZANIM ZACZNIESZ GRE:
Przygotuj plansze do gry — utéz czteropietrowy budynek z dachem.
Umiesé kotka na dachu, a strazaka w wozie strazackim.

Gracze wspodlnie na poczatku gry ustalajg potozenie 3 pierwszych pozaréw (1 duzego i 2 matych),
umieszczajgc zetony pozaréw na polach zaznaczonych na czerwono (na planszy domku)

Obok domku utéz pozostate zetony ognia w jednym stosie i na drugim stosie zetony z wiadrami z
woda.

GRA

Rozpoczyna gre np. najmtodszy gracz lub jesli juz byty wczesniej rundy gry, zaczyna osoba, ktéra
poprzednio przegrata

W czasie gry, przed rzutem kostka, jesli gracz ma juz jedno lub wiecej wiader wody, to moze ich uzy¢
do ugaszenia jednego ognia na ture. Nastepnie gracz rzuca kostka i postepuje zgodnie z ilustracjg na
kostce na ilustracji:

Jesli na kostce wypadnie:

- Strazak i wiadro: gracz decyduje, jaka akcje chce wykonad - albo przesuwa strazaka o jedno pole do
przodu lub bierz wiadro wody ze stosu aby uzy¢ go do zgaszenia pozaru w swojej nastepnej turze.



- Strazak x2: gracz przesuwa figurke strazaka maksymalnie o dwa pola do przodu. Jesli nie ma
mozliwosci ruszenia sie o dwa pola to rusza sie o jedno.

- Strazak x3: gracz przesuwa figurke strazaka maksymalnie o trzy pola do przodu. Jesli nie ma
mozliwosci ruszenia sie o dwa pola to rusza sie o jedno lub o dwa.

- Maly pozar: gracz umieszcza zeton matego pozaru na planszy budynku w wyznaczonych do tego
miejscach. Jesli na stosie nie ma juz matych pozaréw, mozna uzyé duzego.

- Duzy pozar: gracz umieszcza duzy zeton duzego pozaru na budynku w wyznaczonych do tego
miejscach. Jesli na stosie nie ma juz duzych pozaréw zamiast tego mozna uzy¢ dwdch matych.

- Wiadro x2: gracz bierze dwa wiadra wody ze stosu i zachowuje je do nastepnego swojego ruchu.
Jesli nie ma juz zadnych zetonéw wiader, mija kolejka

ZASADY
Poruszanie sie po planszy:

- Strazak nie moze przeniesc sie na wyzsze pietro, dopdki wszystkie pozary na aktualnym poziomie
nie zostaty ugaszone

Uktadanie pozaréw na planszy:

- Pozary mozna umieszczac tylko na okreslonych polach zaznaczonych na planszy (s to czerwone
plamki z symbolem ognia i liczbg od 1 do 9).

- Na planszy mozna umieszczac jeden pozar w jednym miejscu (maty pozar lub duzy)
- Gracze powinni omowic sie, porozumiec¢ co do miejsca do utozenia pozaréw
GASZENIE POZAROW:

- Duze pozary wymagajg dwdch wiader wody, aby je ugasi¢. Mate pozary potrzebuja tylko jednego
wiadra

- Uzyte wiadra i ugaszony pozar sg umieszczane z powrotem na witasciwy stos obok planszy.

- Kazdy gracz moze ugasic tylko jeden pozar na runde i musi to zrobi¢ nim rzuci kostka; jesli gracz
zapomni uzy¢ wody nim rzuci kostkg, musi poczekaé na nastepna runde. Ogierh mozna zgasi¢ tylko na
tym pietrze, na ktérym znajduje sie strazak

- Gracze nie mogg dzieli¢ sie wodg z innymi graczami.
RATOWANIE KOTKA:

- Kiedy strazak dotrze do miejsca numer 12 na planszy, moze podniesc¢ kota (figurka strazaka jest
umieszczana na gorze kota) i tura gracza sie koniczy. Nastepny gracz rozpoczyna zejscie. Strazaka z
uratowanym kotkiem

- Aby dostac¢ sie do wozu strazackiego, nalezy ugasi¢ wszystkie pozary na parterze.
KONIEC GRY
Wygrywacie gre, jesli strazakowi uda sie wrdci¢ do wozu strazackiego z kotkiem.

Przegrywacie, jesli na planszy bedzie jednoczesnie 9 aktywnych pozardow.



Save the Cat to gra, ktéra ...
- Cwiczy nauke liczb i ich wartoéci
- Generuje dyskusje w celu zdefiniowania strategii, ktére pomagajg osiggnac cele

- Pomaga kontrolowac napiecie i stres



