


Przygotowanie Przygotuj kostke do gry, kredki lub pisaki, kartki papieru oraz odpowiednig ilos¢
pionkdw. Jako pionki mozna uzy¢ zakretki, guziki, klocki lub mate zabawki. Mozna tez zastosowac
wyciete kolorowe pionki (na dole strony) oznaczone cyfra lub biate, ktére mozna samemu oznaczy¢.
Gdy w grze beda braty udziat mate dzieci, niezbedny bedzie nadzor osoby dorostej.

Cel Wygrywa ten z graczy, ktéry zaliczy 5 pdl rysunkowych i jako pierwszy dotrze do mety!
Rozpoczecie gry  Ustaw wszystkie pionki na polu startu. Kazdy gracz wybiera swoj pionek.
Rzuccie kostka, aby ustali¢, ktory z was rozpocznie gre. Gracz, ktéry wyrzuci najwieksza liczbe oczek
rozpoczyna gre.

Rozgrywka Gracze po kolei rzucaja kostka, przesuwajac pionek doktadnie o ilos¢ miejsc réwna
liczbie oczek na rzuconej kostce. Pionkami mozna poruszac sie do przodu i do tytu, by zaliczy¢
minimum 5 pdl rysunkowych (gdy pionek stanie na polu rysunkowym, gracz czyta na gtos opis tego
pola, wykonuje rysunek zwierzecia przypisanego do danego pola, wtedy pole akcji zostaje zaliczone
przez danego gracza). Pola akgji - gdy pionek stanie na polu akgji, gracz czyta na gtos opis tego pola
i wykonuje nakazang czynnos¢.

Pola rysunkowe: Pole 4 - LEW - Narysuj Iwa. Pole 8 - StON - Narysuj stonia. Pole 13 - PTAK -
Narysuj ptaka. Pole 20 - KOT - Narysuj kota. Pole 24 - MOTYL - Narysuj motyla. Pole 29 - PIES
- Narysuj psa. Pole 34 - MALPA - Narysuj matpe.

Pola akgji: Pole 7 - Cofasz sie 0 5 pdl. Pole 11 - Wracasz na Start. Pole 16 - Masz dodatkowy rzut.
Pole 26 - Mozesz ruszy¢ jak w swojej kolejce wyrzucisz parzyste oczka 2,4,6. Pole 31 - Cofasz sie
04 pola. Pole 37 - Tracisz 1 kolejke.

Wygrana  Gre wygrywa ten gracz, ktdry jako pierwszy dojdzie do pola Mety po zaliczeniu
minimum 5 pél rysunkowych. Z rysunkdw mozna wykonac galerie prac i wybra¢ najtadnieszy
rysunek.
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