(.
WIELRKAROCN 7/1

J?ESEQN

Cel Gry:
Zdoby¢ jak najwiecej pisanek
Przygotowanie do gry:

Roztézcie plansze na srodku, a obok niej zetony
w ten sposéb, ze obrazek pisanki bedzie na
wierzchu, a liczba pod spodem bedzie ukryta.

Jak gramy?

W grze mamy cztery rodzaje pdl:
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1. Gre rozpoczyna najmitodszy gracz. Rzuca
kostka i przesuwa pionek o tyle pdl ile
wypadnie oczek na kostce.

2. Jezeli pionek stanie na Polu Pisanki, gracz
zdobywa jeden zeton, ale nie odkrywa go.
Liczba pod spodem nadal pozostaje zakryta.
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3. Jezeli pionek stanie na Polu Utraty, gracz
musi oddac jeden zeton osobie, ktérej pionek
znajduje sie najdalej. Jezeli dwa pionki
znajdujg sie w takiej samej odlegtosci od
pionka gracza, wtedy to gracz decyduje komu
przekaze zeton.

4. Gra konczy sie, gdy wszystkie pionki dotra
do mety.

5. Na koniec odkrywamy zetony i sumujemy
punkty. Wygrywa gracz, ktéry ma najwiecej
pisanek.



