Moullim Roty
712418 Jaki piekny dzien na piknik! Po drodze nad staw 4 matych przyjaciét: Jez, Waz, Kura i Krolik
zbierajg potrzebne rzeczy na piknik, jednak muszg uwazac na ogrodnika i kreta! Dotacz do gry, ktora polega
na zbieraniu smakowitych przekasek!
Wariant 1: Gra druzynowa polegajaca na zbieraniu jedzenia wzdtuz drogi.
Cel gry: Pomo67z 4 przyjaciotom dotrzec do stawu (pole nr 20), zbierajac wzdtuz drogi owoce i warzywa do
duzego koszyka. Uwazaj na chciwego kreta i ogrodnika, ktorzy ciagle sg na strazy!
Ilo§¢é graczy: 2- 4
Czas rozgrywki: okoto 20 minut
Zawarto§¢ gry:
1plansza
4 pionki zwierzeta
Buty ogrodnika
1 kostka z cyframi i kretem
18 kolorowych kart
1 materiatowy woreczek na kolorowe karty
1 duzy koszyk
32 zetony zbioréw
Instrukcje:
Rozt6z plansze na Srodku stotu, umiesc na niej odkryte 32 zetony zbioréw i pot6z duzy koszyk obok. Wt6z
do materiatowego woreczka 18 kolorowych kart; buty pot6z na wejsciu do szopy ogrodnika. Kazdy z graczy
wybiera swoj pionek i umieszcza go na wejsciu. Zaczyna najmtodszy z graczy, wybierajac czy chce rzucic
kostka, czy wylosowac kolorowg karte z woreczka.
Jesli gracz zdecyduje sie na rzut kostka:
- jesliwylosuje liczbe > gracz przesuwa pionek o liczbe wylosowanych pél
- jesli wylosuje kreta> gracz bierze zeton zbioréw z koszyka
Jesli gracz zdecyduje sie wzigé kolorowg karte:
- Fioletowa karta> gracz bierze Zzeton z jezyna lub jagodg i umieszcza go na dostepnym miejscu jezyny lub
jagody w duzym koszyku. Jesli miejsce jest niedostepne, gracz traci kolejke.
- Zielona karta> gracz bierze zeton z satatg lub mietg i umieszcza go na dostepnym miejscu sataty lub miety
w duzym koszyku.
- Pomaranczowa karta> gracz bierze zeton z marchewka lub dynig i umieszcza go na dostepnym miejscu
marchewkilub dyniw duzym koszyku.
- Czerwona karta> gracz bierze zeton z truskawka lub pomidorem i umieszcza go na dostepnym miejscu
truskawki lub pomidora w duzym koszyku.
- Wielokolorowa karta> gracz wybiera dowolny zeton i umieszcza go na dostepnym miejscu w duzym
koszyku.
- Brazowa karta > gracz przesuwa buty ogrodnika o jeden krok wzdtuz Sciezki.
Po tym gracz konczy kolejke. Kolorowe karty ladujg z powrotem w woreczku, a nastepny gracz decyduje czy
chce rzucic kostkg czy wylosowac karte. Jesli gracz dotrze do pola nr 20 przed catkowitym zapetnieniem
koszyka, wypada z gry.
Koniec gry:
Jesli koszyk jest petny, a jeden z pionkéw dotrze do pola nr 20 przed dotarciem butéw ogrodnika na koniec
Sciezki, gracze wygrywajg gre.
Jednakze , jesli buty ogrodnika dotrg na ostatnie pole przed tym jak jeden z graczy dotrze do pola nr 20, gra
jest przegrana.



Wariant 2 : Gra oparta na rywalizacji, polegajgca na zbieraniu jedzenia wzdtuz drogi.

Cel gry: By¢ pierwszym z graczy, ktéry dotrze do pola nr 20 z koszykiem petnym owocow i warzyw.

Ilos¢ graczy: 2- 4

Czas rozgrywki: okoto 20 minut

ZawartoS§¢ gry:

1plansza

4 pionki zwierzeta

Buty ogrodnika

1 kostka z cyframi i kretem

18 kolorowych kart

1 materiatowy woreczek na kolorowe karty

4 koszyki

32 zetony zbioréw

Instrukcje:

Rozt6z plansze na Srodku stotu, umies¢ na niej odkryte 32 zetony zbioréw. W16z do materiatowego
woreczka 18 kolorowych kart; buty potéz na wejsciu do szopy ogrodnika. Kazdy z graczy wybiera swoéj pionek
iumieszcza go na wejsciu, a obok siebie ktadzie koszyk. Zaczyna najmtodszy z graczy, wybierajac czy chce
rzucic¢ kostka, czy wylosowac kolorowg karte z woreczka.

Jesli gracz zdecyduje sie na rzut kostka:

- jesliwylosuje liczbe > gracz przesuwa pionek o liczbe wylosowanych pél

- jesliwylosuje kreta> gracz bierze zeton zbioréw z koszyka

Jesli gracz zdecyduje sie wzigé kolorowg karte:

- Fioletowa karta> gracz bierze zeton z jezyng lub jagoda i umieszcza go na dostepnym miejscu jezyny lub
jagody w swoim koszyku. Jesli miejsce jest niedostepne, gracz traci kolejke.

- Zielona karta> gracz bierze zeton z satatg lub mietg i umieszcza go na dostepnym miejscu sataty lub miety
w duzym koszyku.

- Pomaranczowa karta> gracz bierze zeton z marchewka lub dynig i umieszcza go na dostepnym miejscu
marchewki lub dyni w duzym koszyku.

- Czerwona karta> gracz bierze zeton z truskawka lub pomidorem i umieszcza go na dostepnym miejscu
truskawki lub pomidora w duzym koszyku.

- Wielokolorowa karta> gracz wybiera dowolny zeton i umieszcza go na dostepnym miejscu w duzym
koszyku.

- Brazowa karta > gracz przesuwa buty ogrodnika o jeden krok wzdtuz Sciezki.

Po tym gracz konczy kolejke. Kolorowe karty laduja z powrotem w woreczku, a nastepny gracz decyduje czy
rzucic¢ kostkg czy wylosowac karte. Jesli gracz dotrze do pola nr 20 przed catkowitym zapetnieniem swojego
koszyka, wypada z gry

Koniec gry:

Jesli gracz dotrze do pola nr 20 z petnym koszykiem, zanim buty ogrodnika dotra do konca Sciezki, wygrywa
gre. Jednakze jesli buty ogrodnika dotrg do konca sciezki, zanim ktérys z graczy wejdzie na pole nr 20,

WSZyscy gracze przegrywaja.



