KROTKA CHARAKTERYSTYKA GRY - )

DZYN! DZYN!

PODANO DO STOEU! g gpa edukacyjna przenoszaca graczy wprost
do Kuchni, tuz przed wielkim rodzinnym przyjeciem.

Zostancie kucharzami i zmierzcie sie zwyzwaniem przygo-

¥

towania zdrowych potraw, przekasek i napojow zgodnie {
z przepisami cztonkéw Waszych rodzin. A

Czekaja na Was 3 warianty gry o réznych poziomach trudnosci. Kazdy wariant
to awans zawodowy - od samodzielnego KUCHARZA (CUISINER) do SZEFA KUCHNI
(CHEF DE CUISINE). Czy podejmujecie wyzwanie?

W kuchni zmiesci si¢: 2-5 graczy lub 2-4 zespotow dwuosobowych

Polecamy dla graczy w wieku: 7-10+ '

Zalety gry:
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WSPANIALA ZABAWA!!!

Propagowanie nawykow zdrowego zywienia. ‘
Doskonalenie umiejetnosci ortograficznych. ﬂ
Rozwijanie logicznego i strategicznego myslenia. ‘.
Doskonalenie umiejetnosci dodawania w zakresie 100 i wiece;j.
Rozwijanie umiejetnosci przeliczania jednostek poza systemem

1:1i zaokraglania uzyskanych wynikow zgodnie z regutami gry.
Propedeutyczne utamkow.

Rozwijanie umiejetnosci korzystania z jednostek spoza

podstawy programowej klas I - 1il.

Rozwijanie otwartosci na korzystanie z jednostek ptatniczych
innych niz PLN, prowadzacej do faktycznego korzystania z tych
jednostek.

Rozwijanie umiejetnosci pogodzenia sie z przegrana i Kultury
wygrywania.

Doskonalenie umiejetnosci wspotpracy i efektywnego
komunikowania sie w zespole.

Wzbogacanie zasobu stownictwa w jezyku angielskim (zetony
produktéw sa opracowane w wersji dwujezycznej).
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- INSTRUKCJA

o
DZYN! DZYN!
PODANO DO STOLU!

ELEMENTY GRY:
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duza PLANSZA z punktacja od 1 do 100 (1 pole to 1 punkt),

5 matych plansz ,M0JA SPIZARNIA”, (potrzebnych bedzie ich tyle,
ilu jest graczy)

18 kart szansy,

61 kart z przepisami (30 krétkich przepisow, 16 diugich przepi-
sOw i 14 przepisow SUPER),

5 zetonow z jokerami,

88 zetonow z produktami (opisanymi po polsku i angielsku),

15 zetondw ze sprzetem AGD (opisanymi po polsku i angielsku),
30 banknotow o nominale 5 FIT,

20 banknotow o nominale 10 FIT,

10 banknotow o nominale 20 FIT,

10 banknotow o nominale 50 FIT,

koperta z napisem ,BANK PRODUKTOW”,

(UWAGA! Nalezy ja przygotowaé we wiasnym zakresie!)

UWAGA! Pionki nalezy przygotowa¢ we wiasnym zakresie! Mozna
je zrobi¢ samodzielnie lub pozyczyé¢ z innej gry planszowej.

CEL GRY Dzyn! Dzyn! Podano do stotu! To gra edukacyjna przenoszaca
graczy wprost do kuchni, tuz przed rodzinnym przyjeciem. Gracze, czyli
kucharze stoja przed wyzwaniem przygotowania zdrowych potraw, przekas ek
i napojow zgodnie z przepisami ich czionkow rodziny. Celem gry jest
wykonanie przepisow tak, aby zdobyé¢ jak najwieksza liczbe punktéow.

PRZYGOTOWANIE DO GRY:

PLANSZA

Na planszy znajduja sie kolejno ponumerowane pola od 1 do 100.
Kazdy zdobyty punkt to jeden krok na planszy. Jesli podczas
rozgrywki przekroczycie pole o numerze 100, to pamig¢tajcie,
aby na koncu gry do numeru pola, na ktorym zatrzymaly sie
wasze pionki dodag¢ liczbe 100.

Rozldzcie plansze i umiescécie odpowiednie karty

w nastepujacych miejscach:

1. PRZEPISY

Podzielcie karty z przepisami na trzy rodzaje: przepisy krotkie,
przepisy diugie i przepisy SUPER. Potasujcie kazdy ze stosow

i potézcie na podpisanych miejscach na planszy (obrazkami
do dotu).




Na poczatku gry kazdy gracz losuje jeden przepis diugii jeden

krotki
.
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1.Marchew

2.Brokut

3. Cukinia

4.Prazony stonecznik
5.Garnek

Wartos¢ karty

21krokow 30 FITkéw

Poldzcie tu potasowane karty szansy (tekstem do dotu).
Podczas gry mozecie kupi¢ karte szansy za 10 FITkow. Kazda
kupiona karte mozecie zachowa¢ i wykorzystagé tylko raz

w dowolnym momencie gry. Po jej uzyciu trzeba ja tu odlozyé,
na spdd stosu, obrazkiem do dotu.
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Na wiasciwych polach potdzcie zetony ze sprzetem AGD
obrazkami do gory. W SKLEPIE AGD pod obrazkami sprzetow
znajduja sie¢ ich ceny. Kazdy sprzet mozna kupi¢ za FITKi. Po jego
uzyciu nalezy go zwrocic do sklepu.
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4. JADLODZIELNIA

Potozcie tu 8 wylosowanych produktow (obrazkami do gory).
Podczas gry mozna tu wymieniaé produkty z plansz MOJA

SPIZARNIA.




cukinia
courgette

pomarancza
orange

5. PUCHAROWNIA

Poldzcie tu zetony z pucharami (obrazkami do géry). Puchary
s3 przyznawane na koniec gry, zgodnie z zasadami opisanymi
w akapicie ,KONIEC GRY".
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6. MOJA SPIZARNIA

Kazdy gracz otrzymuje mate plansze MOJA SPIZARNIA. Tu pod-
czas gry bedziecie trzyma¢ wylosowane produkty. Gdy w trakcie
gry Kupujecie sprzet AGD ktadziecie go nad plansza MOJA
SPIZARNIA.

7. BANK PRODUKTOW

Pomieszajcie wszystkie mate karty produktow i widzcie je do
wczesniej przygotowanej koperty. Koperte potdzcie obok duzej
planszy.

Na poczatku gry kazdy gracz losuje dwa produkty i ktadzie je na
matej planszy MOJA SPIZARNIA.

8. BANKIER

Sposrad graczy wybierzcie bankiera. Na poczatku gry, jego
zadaniem jest rozdanie kazdemu graczowi po 20 FITkow. Pod-
czas gry bankier czuwa nad FITkami, wydaje je graczom za
zrealizowane przepisy i sprzedaje sprzety AGD oraz karty
szansy.
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WARIANT: CIUSINER (czytaj KEIZINE)

° czyli SAMODZIELNY KUCHARZ

t PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna osoba siedzaca po lewej stronie bankiera.
Wykonuje swoj ruch, nastepnie swoje ruchy wykonuja kolejni
gracze, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.

Podczas swojego ruchu gracz wybiera1z 9 akcji. Mozna wykonywa¢
te sama akcje kilka razy, ale kazde wykonanie liczy sie jako jedna

akgja.

Gracz moze wykonaé¢ 1z 7 aKcji:

@ wylosowaé maksymalnie 1 produkt z BANKU PRODUKTOW,

@ odrzucié dowolna liczbe produktéw z MOJEJ SPIZARNI do BANKU

@ PRODUKTOW,

© wymienié 1 produkty w JADEODZIELNI

@ wymienié sie zinnym graczem (sprzet za sprzet, sprzet za skiadnik,
FITKi za sprzet lub skiadnik - cene gracze ustalaja indywidualnie),

@ wylosowag¢ 2 karty z przepisem z jednego wybranego stosu
(po wylosowaniu kart gracz decyduje, czy zostawia oba przepisy,

@ czy jeden z nich odrzuca),
odrzucic¢ karte z przepisem - gracz kladzie ja na spod odpowiedniego
stosu.

@ zrealizowag przepis.

Dodatkowo moze:

@ Kupié 1wybrany sprzet AGD,
@ Kupié¢ karte szansy - po zaptaceniu bankierowi, gracz losuje pierwsza
karte ze stosu

Po zrealizowaniu przepisu gracz méwi:
Dzyn! Dzyn! Podano do stotu!

i pokazuje innym graczom, jaki przepis realizuje oraz produkty i sprzety

do niego potrzebne, nastepnie zwraca te produkty do BANKU PRODUKTOW,

a sprzet AGD do SKLEPU, przesuwa pionek na planszy, zgodnie z liczba krokow
na karcie z przepisem, otrzymuje od bankiera FITki, okreslone na karcie

z przepisem i odkiada przepis obok swojej planszy MOJA SPIZARNIA.




UWAGA'!
Podczas gry pamietaj o ponizszych zasadach:

Na matej planszy MOJA SPIZARNIA moze znajdowaé si¢ maksymalnie 10 kart
produktow. Produkty w MOJEJ SPIZARNI i sprzety utozone nad nia musza byé
widoczne dla pozostatych graczy.

Jesli chcesz kupi¢ sprzet AGD, musi on by¢ dostepny w SKLEPIE AGD.
Zrealizowane przepisy nie wracaja juz do puli przepisow. Gracze odkiadaja

je obok swoich SPIZARNI.

Gdy w JADLODZIELNI znajdzie sie 3 lub wiecej powtdrzonych produktow, nalezy
zabraé nadmiar powtorzonych kart i wymieni¢ je na inne wylosowane z BANKU
PRODUKTOW.

Gdy gracz zabiera jeden produkt z JADtODZIELNI to musi tam odtozy¢ jeden ze
swoich produktow.

W Kkartach szansy znajduja sie karty, ktore utatwiaja lub utrudniaja gre. Kazda
Kupiona karte gracz moze zachowaé i wykorzysta¢ tylko raz w dowolnym
momencie gry. Po jej uzyciu trzeba ja odtozyé do SZANSOWNI, na spod stosu,
tekstem do dotu.

Joker zastepuje dowolny produkt, ale nie zastepuje sprzetu AGD.

Kazdy z graczy moze posiadaé¢ maksymalnie 3 przepisy w trakcie realizacji.
Bankier moze za zgoda graczy zaproponowaé¢ wymiane wszystkich
produktow w JADLODZIELNI.

Na poczatku gry w JADEODZIELNI produkty nie powinny sie powtarzag.

KONIEC GRY

Gra sie konczy gdy jeden z graczy zrealizuje 2 superprzepisy, 3 ditugie
przepisy lub 5 krdtkich przepisow. Gracz ma prawo zdecydowag, czy chce
wtedy grac¢ dalej czy zakonczyé rozgrywke. Jezeli zdecyduje sie zakonczyé
gre, mowi: Dzyn! Dzyn! Przyjecie gotowe!

Po tym hasle gra trwa juz tylko dwie rundy. W tym czasie gracze maja
szanse na szybkie dokonczenie niezrealizowanych przepisow. Nastepnie
przeliczaja FITKi, ktorych nie wydali i wymieniaja je na kroki na planszy,
zgodnie z ponizsza tabela:

Liczba FITkow | Liczba krokow Liczba FITkOow | Liczba krokow
5 FITkow 2 kroki 55 FITkow 22 kroki
10 FITkow 4 Kroki 60 FITkow 24 krokKi
15 FITkow 6 krokow 65 FITkow 26 krokow
20 FITkow 8 krokow 70 FITkow 28 krokow
25 FITkow 10 krokow 75 FITkow 30 krokow




30 FITkow 12 kKrokow 80 FITkow 32 krokow
35 FITkow 14 krokow 85 FITkow 34 krokow
40 FITkow 16 krokow 90 FITkow 36 krokow
45 FITkow 18 krokéw 95 FITkow 38 krokow
50 FITkow 20 krokow 100 FITkow 40 krokow

Kazdy gracz sprawdza, ile przepisow zrealizowat. W zaleznosci od liczby
zrealizowanych przepisow, na koniec gry gracze moga zdoby¢ nastepujace
puchary:

Puchar 1 - za zrealizowanie najwiekszej liczby dtugich przepisow,

Puchar 2 - za zrealizowanie najwiekszej liczby krotkich przepiséw,

Puchar 3 - za zrealizowanie najwiekszej liczby przepisow SUPER,

Puchar 4 - za najmniejsza liczbe produktow w spizarni gracza na koniec gry.
Gracz ten powinien zrealizowa¢ przynajmniej jeden przepis.

Kazdy puchar daje graczowi 10 krokow.

UWAGA! Jesli jest remis w danej kategorii to zaden z graczy nie zdobywa w niej
pucharu.

Wygrywa gracz, ktory zdobedzie najwieksza liczbe punktow i postawi swoj
pionek najdalej od pola o numerze .

Czas gry mozna dowolnie regulowaé. Pamietajcie wtedy o ponizszych
zasadach:

Na poczatku gry gracze ustalaja, ile czasu beda grag, np. 35 min niezaleznie
od tego ile przepisow zrealizuja.

UWAGA! Okoto 5-7 min przed koncem czasu bankier informuje graczy, ze zbliza
sie koniec gry. Robi to mowiac: Dzyn! Dzyn! Przestano podawa¢ do stotu!
Wtedy gra trwa jeszcze 2 rundy, aby gracze mieli szanse szybko zakonczyé
niezrealizowane przepisy. Po dwoch ostatnich rundach gracze podliczaja

punkty.
-
INFORMACJA DLA NAUCZYCIELA

Jezeli nauczyciel chce zaproponowa¢ uczniom gre Dzyn! Dzyn! Podano do
stotu! Na czas! podczas leKcji, proponujemy aby to on czuwal nad czasem gry
i poinformowalt uczniow o jego zakonczeniu w odpowiednim momencie.

Pozostale zasady pozostaja bez zmian.




INNE WARIANTY GRY - czyli kolejne stopnie awansu kucharzy

WARIANT: SOUS CHEF [czytaj: su szef] czyli PRAWA REKA SZEFA KUCHNI

W tym wariancie gracz podczas swojego ruchu moze wykonagé 2 akcje (patrz
punkt PRZEBIEG ROZGRYWKI w wariancie CUISINER). Pozostale zasady pozostaja
bez zmian.

WARIANT: CHEF DE CUISINE [cztaj: szef de ktizin] czyli SZEF KUCHNI
PRZYGOTOWANIE DO GRY

W tym wariancie ograniczamy liczbe produktow, tak, aby kazdy produkt
powtarzat sie¢ maksymalnie 4 razy. Nadmiar produktow odktadamy na bok.
Liczba jokerow pozostaje bez zmian.

Na poczatku gry kazdy gracz losuje po 3 przepisy krotkie, jeden diugi i jeden
kroétkKi.

ROZGRYWKA

Gracz podczas swojego ruchu moze wykonaé od 2 do 4 akgji (patrz punkt
PRZEBIEG ROZGRYWKI w wariancie CUISINER).

W tym wariancie gry akcji do wyboru jest 10, a nie 9 jak w podstawowej wersji
gry (CUISINER)

AKcja nr 10 to mozliwos¢ wymiany wczesniej wylosowanego przepisu

na inny z tej samej kategorii (jezeli gracz chce wymienié krétki przepis,
) to moze go wymieni¢ tylko na inny krotki przepis). Akcja ta kosztuje
"4 "  graczadwaruchy.

UWAGA! W tym wariancie gracz moze posiada¢ nieograniczona liczbe
przepisow w trakcie realizacji.
Pozostale zasady pozostaja bez zmian.
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