llo$¢ graczy od 2 do 4. ZA
Wiek graczy od 8 lat. o p a

Przed przystapieniem do gry gracze powinni przygotowac karty i utozy¢ je w stos.
Pionki postawcie na polach zgodnie z kolorami pionkéw, w $rodkowej czeéci planszy.
Gra polega na przeprowadzeniu swoich trzech pionkéw na pola

o jednakowych kolorach rozmieszczonych w rogach planszy.

Poruszamy sie po liniach taczacych pola.

Przebieg zabawy

Ustalcie gracza, ktéry rozpocznie gre.

Zachowujac kierunek ruchu wskazéwek zegara, kazdy z graczy kolejno wyciaga karte z pytaniem

dla gracza po swojej lewej stronie. Glo$no je odczytuje razem z trzema zaproponowanymi odpowiedziami.
Zadaniem odpowiadajacego gracza jest wskazanie poprawnej odpowiedzi.

Po jej wskazaniu moze przesunac pionek o 1 pole. Moze rowniez poprosic o kolejne pytanie.

Wskazujac po raz drugi z rzedu prawidtowa odpowiedz, otrzymuje mozliwo$¢ przesuniecia pionka o 2 pola
Jednak udzielenie btednej odpowiedzi cofa gracza na pole startowe(srodek planszy).

Karty z poprawnymi odpowiedziami odktadamy na bok.

W przypadku btednej odpowiedzi, karte z pytaniem wkiadamy pod spéd stosu.
Wyczerpanie stosu kart nieodgadnietych podczas zabawy, pozwala na ponowne
przetasowanie kart z poprawnymi odpowiedziami. Biorg one udziat w dalszej zabawie.

Na jednym polu, moze stac tylko jeden pionek.
Gra jest tak skonstruowana, aby gracze oprocz poszerzania wiedzy,
pogiebiali takze strategie poruszania sie po planszy.

Gre wygrywa ten gracz, ktéry pierwszy przeprowadzi swoich zawodnikéw na druga strone planszy.
Gratulujemy Mistrzowi.

Elementy gry: plansza, pionki, instrukcja, kostka Kto J uz Wie 7
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Przygotowanie do gry
Roztdzcie plansze w miejscu zabawy. Wybierzcie kolory pionkéw, ustawcie je na planszy na polu Start.
Ustalcie kolejnos¢ grajacych.
Zasady gry
Celem gry jest przebycie drogi po Europie i wykazanie si¢ jak najwieksza wiedzg i znajomoscia
nazw miast, panstw i akwenéw wodnych.
Gre rozpoczynacie z pola Start, konczycie na polu Meta. Rzucajgc kostka przesuwacie pionek o ilos¢
wyrzuconych oczek na kostce. Warunkiem przystapienia do gry jest wyrzucenie 1 lub 6 oczek.
OPIS POL
Pole z kolorowym kotem - zerkasz na bok planszy i odszukujesz koto z tym
samym kolorem. Znajduje sie tam literka, ktéra wskazuje twoje zadania. N
Masz wymieni¢: 1Tmiasto, 1panistwo i 1 akwen wodny (rzeka, jezioro, morze czy ‘
ocean) rozpoczynajacy sie wskazana litera.
Np. Kolo czerwone wskazuije litere ,A”. -wymieniam:
Amsterdam -miasto, Austria - paristwo i Atlantycki -ocean.
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Za kazda poprawng odpowied? jedno pole do przodu.
Warto wymieni¢ 3 nazwy i szybciej dotrze¢ do mety.
Wygrana

Wygrywa ten gracz, ktéry dotrze na mete najszybciej .
Powodzenia!



