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1. Przygotuj pionki,
np. z innej gry lub
uzyj guzikow. Ustaw
je na polu START.

2. Przygotuj kostke
szescioscienna.

3. Zbierz rodzine
do gry. Zaczyna
najmtodszy.

4. Kazdy gracz kolejno
rzuca kostka i rusza
sie o tyle pol ile
wskaza oczka kostki.

5. Gdy staniesz na
polu ze specjalnym
sybolem wykonujesz
przypisane mu
polecenie.

6. Wygrywa gracz,
ktory jako pierwszy
dotrze do schroniska

ha polu z napisem
META.




Odwiedz nas! E TEE




Wez udzial w wycieczce.
Przesun pionek gdzie
wskazuje zielona strzalka
i zakoncz swoja ture.

Tracisz ture, ale potem
rzucasz dwa razy.
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 SalRrzewodnik
Q- o
Przesun swoj pionek
2 pola do przodu.

©
Rzuc teraz kostka za

innego gracza i przesun
go do przodu

ﬂ\m - ]:-
Kazdly graczicizie do przodu

o ilosc oczek z twojego Tracisz kolejke, ale nastepna
ostatniego rzutu. zaczynasz z kolejnego pola
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