WEZ DYMOWKE NA WEDROWKE

GRA PLANSZOWA

@ Zobacz, jak nietatwe jest zycie jaskotek — zagraj w gre ,\Wez dymowke na wedréwke”. Po-
winno w niej uczestniczy¢ co najmniej 2 graczy. Potrzebne bedg pionki (mogg byc¢ tez guziki
albo monety) oraz kostka.
Celem gry jest dotarcie z Polski (,Start”) do Afryki (,Meta”). Gracze rzucajg kostkg jeden
po drugim i zgodnie z wyrzucong liczbg oczek przesuwaja swoj pionek po planszy. Gdy
pionek znajdzie sie na specjalnie oznaczonym polu, nalezy wykonac przypisane mu polece-
nie. Wygrywa ten, kto ze ,swojg” dymowka jako pierwszy dotrze do mety.

Polecenia:

5. NOC W TRZCINOWISKU Zbliza sie noc - szukasz trzcin, gdzie mogtbys ja spedzic.
Tracisz kolejke.

8. DOBRY WIATR Wieje dobry wiatr, ktéry pomaga ci w locie - przejdz 3 pola do przodu.
11. BURZA Potezna burza - cofasz sie 3 pola i tracisz kolejke, czekajac az wyschniesz.
15. DOBRA POGODA Piekna pogoda, idealna do wedréwki - rzucasz kostkg jeszcze raz.
20. WYSOKIE GORY Pokonujesz wysokie gory - Pireneje. To trwa diugo, tracisz kolejke.

26. PRZELOT NAD CIESNINA Zamiast lecieé kilkaset kilometréw nad morzem przelatujesz
nad Ciesning Gibraltarska. Przejdz na pole 30.

31. SOKOL SKALNY Zaatakowat cig sokét skalny. Rozpoczynasz gre od poczatku.

34. PUSTYNIA Gubisz droge nad pustynig. Zanim znajdziesz wtasciwa, tracisz kolejke.
37. BURZA Burza piaskowa - trzeba |g przeczekac, ale przez to tracisz kolejke.

39. OAZA Tutaj mozesz sie najesc¢ i napi¢. Rzu¢ kostka jeszcze raz.

44. DUZO OWADOW Na potudnie od pustyni zyje wiele owaddw - przysmak dymaéwek. Spe-
dzasz tu duzo czasu - tracisz kolejke, ale w nastepnej jestes najedzonym ptakiem i rzucasz
kostkg dwa razy.

49. BURZA TROPIKALNA Burza zmusza cie do przerwy w wedréwce - tracisz kolejke.






