INSTRUKCJA

WYSCIGI KONNE

gra dla 2+4 graczy
Zawartos¢ pudetka:

plansza dwustronna
pionki - 4 szt.

kostka do gry - 1 szt.
Instrukcja
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Wez udziat w wyscigach konnych. Scigajac sie na torze petnym przeszkéd udowodnij, ze
jestes najlepszym dzokejem i bedziesz pierwszy na mecie.

Przygotowanie do gry:

Plansze nalezy roztozy¢ na stole. Kazdy z graczy ustawia swoj pionek na polu ,START” toru
gry.

Cel gry:

Celem gry jest postawienie swojego pionka na polu ,META".

Poczatek gry:

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. Rzuca kostka do gry i rusza swoim pionkiem po polach
toru gry, zgodnie z kierunkiem strzatki na sasiednim polu do ,pola startowego”. Pionek
przesuwa sie o tyle pdl, ile oczek wyrzuci kostka. Wyrzucenie ,6" nie uprawnia do kolejnego
rzutu. Kolejnos¢ gry nastepnych graczy odbywa sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Przebieg gry:

W trakcie gry moze sie zdarzy¢, ze grajacy postawi swoj pionek na kolorowych polach toru.
Jesli tak sie stanie gracz musi postepowac zgodnie ze znaczeniem danego koloru.

Znaczenie koloru pél na torze gry:

- kolor niebieski - nieudany skok przez row z wodg - cofasz sie o 1 pole

- kolor zielony - Twoj kon przyspiesza - przesuwasz sie o dodatkowe 4 pola do przodu

- kolor fioletowy - masz konia w dobrej formie - przesuwasz sie o 2 pola do przodu

- kolor zétty - kon traci sity - cofasz sie o 5 pd6l

- kolor czerwony - Zle prowadzisz swojego konia - cofasz sie 0 6 pdl i opuszczasz nastepna
kolejke

- kolor czarny - tragedia, Twdj kon sie przewrdcit - wracasz na pole ,START" i zaczynasz gre
od nowa

Na jednym polu moze sta¢ jednoczesnie kilku graczy.

Koniec gry:

Gra konczy sie wéwczas, gdy jeden z graczy postawi swoj pionek na polu ,META". Ten gracz
zostaje zwyciezca ,Wyscigdw konnych”. Gracz moze postawic¢ swéj pionek na ostatnim polu
tylko wtedy, gdy wyrzuci kostka ilos¢ oczek zgodna z iloécig pdl dzielgcych pionek gracza od
konca toru gry.

WYPRAWA PRZEZ DZUNGLE

gra dla 2+4 graczy
Zostan podréznikiem przedzierajacym sie przez dzungle. W drodze do celu spotka Cie wiele
niebezpieczenstw. Sprawdz czy uda Ci sie je pokonac i osiagnac jako pierwszy cel podrézy.
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Przygotowanie do gry:

Plansze nalezy roztozy¢ na stole. Kazdy z graczy w swojej kolejce ustawia pionek na polu
przy napisie ,START".

Cel gry:

Celem gry jest dotarcie do ostatniego pola toru gry (pole z zielonym kétkiem).

Poczatek gry:

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. Rzuca kostka do gry i rusza swoim pionkiem po torze,
zgodnie z kierunkiem strzatki na pierwszym polu. Pionek przesuwa sie o tyle pdl, ile oczek
wyrzuci kostka. Wyrzucenie ,6" nie uprawnia do kolejnego rzutu. Kolejnos¢ gry nastepnych
graczy odbywa sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Przebieg gry:

Na torze gry znajduja sie pola wyréznione. Kazdy kto postawi swéj pionek na takim polu
musi dostosowac sie do polecenia, ktére jest zwigzane z tym polem.

Znaczenie wyrdznionych pdl na torze gry:

- pole ,7" - od razu na poczatku wyprawy przestraszytes sie wielkiej matpy - uciekasz do
tylu na pole startowe

- pole ,11” - goni Cie pantera - musisz przejs¢ okrezna droga po niebieskich polach

- pole ,15” - trafite$ na skrét po wiszacym moscie - przechodzisz w nastepnej kolejce po
niebieskich polach

- pole ,24" - uciekajac przed tarantulg nadtozyte$ drogi - idziesz okrezna droga po
niebieskich polach

- pole ,35" - spotkate$ papuge, ktéra Ci poradzita jak przyspieszy¢ w drodze - przesuwasz
sie o dodatkowe 6 pdl

- pole ,43" - niedZzwiedz zagrodzit Ci droge - uciekasz 7 pél do tytu

- pole ,56" - ukasit Cie niezwykle jadowity waz - uciekasz po pomoc na pole startowe i
zaczynasz gre od poczatku

Na jednym polu moze sta¢ jednoczesnie kilku graczy.

Koniec gry:

Gra konczy sie wéwczas, gdy jeden z graczy postawi swoj pionek na ostatnim polu toru gry
(pole z zielonym kétkiem). Ten gracz, ktéry tego dokona zostaje zwyciezca ,Wyprawy przez
dzungle”. Gracz moze postawi¢ swdj pionek na ostatnim polu tylko wtedy, gdy wyrzuci
kostka ilos¢ oczek zgodna z iloscig pdl dzielgcych pionek gracza od korica toru gry.
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