gra planszowa

instrukcjagry



~ J)" )<
NI NANEY
Gra planszowa przeznaczona od 2 do 4 graczy.

Gracze startujg z pola START. Po rzucie kostkg poruszajg sie
o tyle pdl do przodu, ile oczek wskaze kostka. Gracze poruszajg sie
po polach niebieskich. Jezeli pionek gracza stanie na granatowym
polu z numerem, po odczytaniu polecenia z instrukcji, gracz
postepuje zgodnie z zaleceniem. Jezeli pionek gracza stanie na
rézowym polu ze strzatkg musi skierowac sie po nastepnym rzucie
na pola fioletowe, ktdre nieraz skracajg droge, a nieraz jg wydtuzaja.

Przygody Pinokia:

o Pinokio, ciekawy $wiata rusza na wedrdowke. Rzucasz jeszcze
raz kostka.

Spotkanie z karabinierem, ktéry uwaza, ze taki maty chtopiec
nie powinien sam podrézowac. Wracasz na pole START.
Dzepetto szuka zaginionego Pinokia.

Czekasz 1 kolejke rzutow.

0 Spotkanie z Gadajagcym Swierszczem, ktéry namawia Pinokia,
aby powrécitdodomu. Opuszczasz jedna kolejke rzutow.
Préba ogrzania sie Pinokia przy ognisku skonczyta sie
nadpaleniem stép pajacyka. Pinokio wraca do Dzepetta, ktory
dorabia mu nowe nogi. Wracasz na pole START.

o Pinokio postanowit sie uczy¢ i wyrusza z ksigzkami do szkoty.
Przesuwasz sie 0 10 pél do przodu.

o Pinokio zafascynowany spotkaniem z kukietkami z cyrku nie
Zwraca uwagi na grozace niebezpieczenstwo. Cudem udaje
mu sie unikng¢ ktopotdw. Przesuwaszsie 0o 5 pol do przodu.

0 Pinokio otrzymat 5 ztotych cekinéw od dyrektora cyrku.
Uradowany biegnie, aby szybciej dotrze¢ do domu.
Przesuwasz sie 0 10 pél do przodu.



o Chociaz Pinokio postanowit wrdci¢ do domu, spotkanie
z kulawym Lisem i slepym Kotem zmienia jego plany. Udaje sie
znimido gospody. Przesuwasz sie 0 8 pol do tytu.

@ W gospodzie ,,Pod Czerwonym Homarem” Pinokio z Kotem
i Lisem spedza sporo czasu. Opuszczasz 2 kolejki rzutow.
Wspomnienie przestrog madrego Swierszcza, powoduje, ze
Pinokio znow postanowit wrécic¢ jak najszybciej do domu.
Posuwasz sie 0 15 pdl do przodu.

@ Pinokio zostaje napadniety przez dwdch zamaskowanych
zbdjcow. Opuszczasz 1 kolejke rzutow.

Wystraszony i poobijany Pinokio ucieka z miejsca napadu.
Przesuwasz sie 0 10 pdl do przodu.

m Kolejny pech. Ztoczyricy dopadajg Pinokia i wieszajg na
szelkach naduzymdrzewie. Tutaj odczekujesz 2 kolejki rzutow.

@ Dobra wrdzka przysyta na pomoc ptaszki. Otrzymujesz premie
—dodatkowy rzut kostka.

@ Wyczerpany przygodami Pinokio leczy sie u madrej Sowy
i opiekunczego Kruka. Przesuwasz pionek o 5 pdél do tytu.

Q Ktamstwa Pinokia sprawiajg, ze wydtuza mu sie nos. Za kare
przesuwasz sie 0 10 pél do tytu.

@ Pinokio zakopuje ztote monety za namowa Lisa i Kota.
Opuszczasz 1 kolejke rzutow.

Pinokio ma pecha, trafia do wiezienia na skutek kretactw.
Niestety czekasz 2 kolejki rzutéw.

Gtodny Pinokio kradnie kis¢ winogron. Za kare musi strézowac¢
na plantacji wtasciciela. Opuszczasz 1 kolejke rzutow.
Spotkanie zwezem.

Opuszczasz 1 kolejke rzutéw.

@ Pinokio dostaje wiadomos¢ od Dzepetta, ktorg przekazuje

pajacykowi gotab. Pinokio wyrusza nad brzeg morza, aby
spotkac opiekuna. Przesuwasz sie 0 15 pol do przodu.
Pomoc staruszce zostaje nagrodzona. Pinokio od wrdzki
otrzymuje przyrzeczenie zamiany w chtopca, jezeli tylko
bedzie postepowat wtasciwie. Otrzymujesz dwa dodatkowe
rzuty kostka.



@ Pinokio spotyka grupe kolegdw ze szkoty. Wspdlna podréz nad
morze konczy sie bodjka. Ucieczka koriczy sie w domu Dobrej
Wrézki. Cofaszsie o5 pal.

@ Pinokio realizuje przyrzeczenie dane Wrdzce. Wyrusza do
szkoty i otrzymuje nagrode. Przesuwasz sie 0 10 pél do przodu.
Kolejne wybryki Pinokia — wyjazd do Krainy Zabawek —
oddalajg spotkanie z Dzepettem i przemiane w chtopca.
Tracisz 2 kolejki rzutéw.

@ Leniwe i psotne zycie w Krainie Zabawek skutkuje... oslimi
uszami, ktére z powodu lenistwa urosty pajacykowi. Stoisz na
polunr27 przez trzy kolejki rzutow.

@ Pinokio jako osiof zostaje sprzedany na targu, potem ciezko
pracuje w cyrku. Posuwasz pionek o 1 pole do przodu.
Uciekajac, osiot skacze do morza, a... wyptywa Pinokio.
Ptynacy do brzegu pajacyk zostaje potkniety przez olbrzymia
rybe. W jej wnetrzu spotyka Dzepetta. Czekasz 1 kolejke
rzutow.

@ Szczesliwie Pinokio i Dzepetto uciekajg z brzucha wielkiej ryby
i powracajg do domu. Opieka nad schorowanym opiekunem
zostaje nagrodzona przemiang pajacyka w chtopca. Z pola nr
30 przesuwasz sie na pole META.

Przygody krngbrnego pajacyka, po wielu perypetiach, konczg
sie szczesliwie. To, co spotkato Pinokia, przestrzega dzieci przed
niepostuszenstwem, naiwnoscig i ztymi postepkami. Mamy
nadzieje, ze gra o pajacyku zacheci Was do przeczytania ksigzki

autorstwa Carlo Collodiego.
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