Cel gry:

Celem gry jest jak najszybsze zdobycie pokoju przeciwnika.

Wygrywa ten, kto zrobi to jako pierwszy, zatem $pieszcie sie! \
Przygotowanie do gry: ‘
W grze biorg udziat dwie druzyny: dzieci (lub dziecko) i rodzice (lub rodzic).

Kazda z druzyn wybiera pionek. Plansze nalezy roztozy¢ na srodku, a obok talie kart
z pytaniami:
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Kazda z druzyn ustawia swoj pionek na planszy na
wtasciwym polu START. Aby wytoni¢ druzyne, ktora
rozpocznie gre, nalezy rzuci¢ kostka. Gre rozpoczyna
druzyna, ktéra wyrzuci najwieksza liczbe oczek.
Pionki poruszajg sie po polach poczynajac od pola
START.

Przebieg gry:

1. W pierwszej kolejce oba pionki znajdujg sie na
polach START. Pionki mogg przesuwac sie o jedno
pole. Aby méc ruszy¢ pionkiem, druzyna musi
odpowiedzie¢ na pytanie z talii kart.

W tym celu, druzyna rozpoczynajaca gre, wybiera
numer od 1 do 3, za$ druzyna przeciwna odczytuje
gtosno pytanie z karty z wierzchu talii.

INSTRUKCJA




Jezeli padnie prawidtowa odpowiedz, druzyna rozpoczynajaca gre moze przesunat swoj
pionek o jedno pole do przodu. W przypadku odpowiedzi nieprawidtowej pionek zostaje
na miejscu. Po odczytaniu pytania, karta wraca na spod talii. Druga druzyna powtarza
ten ruch. Ruch ten powtarzany jest do momentu, kiedy ktorys z pionkéw dotrze do
mety. Druzyna, ktora dotrze tam jako pierwsza, wygrywa gre.

Kiedy juz zapoznacie sie z gra, warto rozszerzy¢ rozgrywke
o pytania z dodatkéw do gry:
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