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INSTRUKCJA
PO POLSKU
GASKI NA KARUZELI
Gra wyscig
tt a-siat
22112 2-4 graczy
@o 1kar pl +4dr iane pionki
+ 2 drewniane kostki

O 30 minut

Celem gry jest jak najszybsze dotarcie
do karuzeliw srodku planszy.

Gra ¢wiczy:
- Koncentracje - Nauke liczenia
- Zdolnosci motoryczne - Pamie¢

Przygotowanie do gry:
Rozt6z plansze i umies¢ pionki-gaski na starcie, tj. polu
ze strzatka.

Zasady gry:

Kazdy z graczy wybiera dla siebie figurke gaski. Gracze
kolejno rzucaja kostka. Osoba, ktéra wyrzuci najwieksza
liczbe oczek, rozpoczyna gre. Gracze przesuwaja sie po
planszy zgodnie z numerami pdl. Liczba pél, o ktére
przesuwa sie dany gracz, zalezy od liczby oczek, ktére
w swojej kolejce wyrzuci na kostce.

Jesligracztrafia na czerwone pole zobrazkiem gaski (sg
to pola nr 9, 18, 27, 37, 45 i 54), cofa sie o taka samg ilos¢
pdl, jaka wyrzucit na kostce. Jesli gracz trafia na pole, na
ktérym stoi juz inny gracz, zajmuje jego miejsce,
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a przeciwnik musi cofng¢ sie na pole, na ktérym stat
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wczesniej.

Pola specjalne:
Jesli gracz trafia na pole nr 6 (most), przechodzi od razu
na polenr12.
Jesli gracz trafia na pole nr 19 (hotel), traci dwie kolejki.
Jesli gracz trafia na pole nr 31 (studnia), musi wyrzuci¢
6 oczek, by sie wydostac i moc pojsc dalej.
Jesli gracz trafia na pole nr 42 (labirynt), cofa sie na pole
nr30.
Jesli gracz trafia na pole nr 52 (wiezienie), musi czekac,
azinny gracz zajmie jego miejsce. Jesli to sie nie wydarzy,
moze opusci¢ wiezienie po 3 kolejkach.
Jesli gracz trafia na pole nr 58 (czaszka), musi wrocic¢
na start i zaczac gre od poczatku.
Zeby zakoniczy¢ gre, trzeba trafi¢ doktadnie na pole nr 63.
Jesli w ostatnim ruchu gracz wyrzuci zbyt duzo oczek
na kostkach, musi cofnac sie o nadwyzkowga liczbe pol.

Szybsza wersja gry: gracze rzucaja dwiema kostkami
jednoczesnie.




