Treflikow




GRZYBOBRANIE
GRA PLANSZOWA

Zapowiada si¢ piekny dzien!

Zapraszamy na grzybobranie z Rodzing, Treflikow.
Kto z Was okaze sie sprytniejszy w wyscigu po grzybki?
Las w krainie Treflikow jest naprawde ogromny,

a grzybkow jest niewiele. Kto zdobedzie ich najwiecej?
Czas rozpoczaé Treflikowe grzybobranie!

Wymagania: Liczba graczy: 2-4 Wiek: 4+  Czas gry: 20-30 min.

Zawartosc pudetka:

* plansza wraz z elementami
przestrzennymi

* 4 koszyczki

* 21 grzybow jadalnych

* 5 czerwonych muchomorow

* kostka do gry

* instrukcja

Cel gry:

Zadaniem kazdego z Was jest przeby¢ dowolnie wybrang trase

od startu do mety i nazbierac jak najwiecej jadalnych grzybow.
Uwazajcie, na lesnych duktach spotka¢ Was moze ogrom niespodzianek!
Wsrod grzybow mozna tez znalez¢ MUCHOMORY, wystrzegajcie

sie ich!

Przygotowanie do rozgrywki:

Roztozcie plansze na stole tak jak na rysunku powyze;j.

Umiesccie jadalne grzybki . w oznaczonych miejscach:

L

L
Umie§ccie muchomory e w oznaczonych miejscach: ©




Kazdy z Was wybiera kolor koszyczka, ktérym bedzie sie¢ poruszac.
Ustawcie swoje koszyczki na polu Start.

Rozgrywka:

Rozpoczyna najmtodszy z Was. Rzuca kostka,
nastepnie przesuwa swoj koszyczek o taka

liczbe pél, ile oczek wypadto na kostce.

Pézniej kolejka przechodzi na nastepnego

gracza, zgodnie z ruchem wskazowek

zegara. Gracze rzucaja kostka i wykonuja swoje ruchy.

Jezeli gracz stanie na polu: ©O© Z GRZYBKIEM

(jadalnym lub muchomorem), wktada go do swojego koszyczka.

Pole specjalne 1: Na [esnej polanie spotykasz Mame,
ktora pokazuje Ci nowy taniec. Tanecznym krokiem
przesuwasz si¢ o 3 pola do przodu.

Pole specjalne 2: Spotykasz Gondusia, ktéry radzi Ci
porzadnie zawigzac¢ buty przed wejsciem na wzniesienie.
Tracisz jedng kolejke.

Pole specjalne 3: Spotykasz sasiada Treflikow
— Robobota, ktéry daje Ci dobre rady w sprawie
zbierania grzyboéw. Rzu¢ kostka jeszcze raz.

Pole specjalne H: Ojej, Kura niechcacy Cig potracita
i wszystkie grzybki z Twojego koszyka wypadty. Policz,

ile grzybkéw udato Ci sie zebrag, i o tyle pél cofnij swa)
koszyczek.

Pole specjalne 5: Maty Wujcio pomaga Ci pokonaé strome
zejscie do lesnej dolinki! W nagrode za dobre wykonanie
tego zadania masz dodatkowy rzut kostka.




Pole specjalne 6: Na leSnej polanie pojawia si¢ kot.
Korzystajac z okazji, ze wszyscy sa zajeci zabawa z kotem,
mozesz zamieniC miejscami swoj koszyk z koszykiem
dowolnego innedo gracza.

Pole specjalne 7: Spotykasz Treflinke, ktéra zaprasza Cie
do Swietnej zabawy, ale musisz si¢ w tym celu cofnag.
Rzucasz kostkga, raz jeszcze i zmykasz do tytu,

przesuwajac si¢ o tyle pol, ile oczek wypadto na kostce.

Pole specjalne 8: Spotykasz Treflika, ktory chce
opowiedzie¢ Ci fascynujaca historie. Aby jej wystuchaé
do konca, musisz poczekac jedna kolejke.

Koniec gry:

Gdy pierwszy gracz przekroczy lini¢ mety, przerywacie rozgrywke.
Odbywa si¢ podsumowanie zbioréw. Kazdy z graczy liczy, ile grzybkow
Jjadalnych udato mu si¢ nazbiera¢ oraz ile muchomoréw przypadkowo
wpadto mu do koszyka. Za kazdy grzybek jadalny otrzymuje 1 punkt,
a za kazdego muchomora odejmuje sobie 2 punkty.

Gracz, ktory zdobedzie najwiecej punktow, wygrywa gre!

Wariant:

Jezeli graja nieco starsi gracze, moga umoéwic sie na inna punktacje,
np. 2 punkty za prawdziwka (brazowy kapelusz), 1 punkt za maslaka
(z6tty kapelusz) oraz -3 punkty za muchomora (czerwony kapelusz).

Mitej zabawy!
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