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DDLOTOUA GHINA

,~WEDROWKA PO GMINIE BARIMOST”’
rodzinna gra planszowa dla 2-4 uczestnikdw od lat 6 do 100
Zadaniem graczy jest przejScie trasy ze Starego Kramska przez kolejne miejscowosci
Gminy Babimost i dotarcie na wzgorze zamkowe w Babimoscie, gdzie czeka na
zwyciezce skarb ukryty w dawnych czasach przez zbdjcéw. Po drodze, stajac na polach

oznaczonych numerami, zwiedzamy Babimojszczyzng i1 przezywamy ciekawe przygody.

Zyczymy przyjemnej zabawy!

Przygotowanie do gry

Plansze nalezy roztozy¢ na plaskiej 1 stabilnej powierzchni, np. stole. Kazdy gracz
wybiera swoj pionek 1 ustawia go na kolorowych polach obok napisu START.

Cel gry

Celem gry jest dotarcie do ostatniego pola toru gry z napisem META.

Przebieq i zasady gry

Gre rozpoczyna osoba wyrzucajaca najwigksza liczbe oczek. Nastepny w kolejce
jest gracz siedzacy po jej lewej stronie. Kolejka przebiega zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. Kazdy uczestnik przesuwa pionek o liczbe pdl rowng liczbie
wyrzuconych przez niego oczek. Gracz, ktory stanie na polu oznaczonym liczbg
postepuje zgodnie z opisanym na odwrocie poleceniem. Aby ukonczy¢ gre
nalezy wyrzuci¢ doktadnie liczbe oczek dzielacych od ostatniego pola.

Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy dotrze do mety. Nastepni uczestnicy
gry zajmuj3 miejsca zgodnie z kolejnoscig docierania na ostatnie pole.
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Znaczenie poszczegdinych pdl
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1. Wsiadasz na poktad motoroéwki i ptyniesz po Jeziorze Wojnowskim — przesuwasz si¢
0 5 pdl do przodu.

2. Skrecasz w lewo do lasu i1 idziesz na grzyby.

3. Spotykasz lesniczego, ktory podwozi ci¢ o 7 pol do przodu.

4. Idziesz na ryby, towisz ztota rybke — przesuwasz si¢ o 5 pol do przodu.

5. Pod kosciotem w Nowym Kramsku spotykasz kapele kozlarska i stuchasz jej koncertu.
W tanecznym rytmie przesuwasz si¢ o 5 p6l do przodu.

6. W porcie lotniczym trafiasz na loteri¢ biletowg — dodatkowy rzut kostka. Jesli wyrzucisz
,07, skre¢ w prawo w kierunku wskazanym przez zielong strzatke, w przeciwnym
razie skre¢ w lewo w kierunku wskazanym przez czerwong strzatke.

7. Wsiadasz na rower 1 mkniesz $ciezka rowerowa — masz dodatkowy rzut kostka.

8. Skrecasz w lewo do Lasek, gdzie gospodynie czgstuja ci¢ pysznym ciastem.

0. W rezerwacie w Laskach Dolnych stuchasz pigknego $§piewu zigby. Nasladujac lot ptaka
przesuwasz si¢ o 3 pola do przodu.

10. Znajdujesz magiczny zotadz z 200-letniego debu ,,Kazimierz” — wypowiadasz zaklgcie
»Babimojszczyzna nasza ojczyzna” i przesuwasz si¢ 4 pola do przodu.

11. W skansenie maszyn rolniczych zwiedzasz 150-letni wiatrak kozlak — miynarz podwozi
ci¢ o 3 pola do przodu.

12.  Idac przez podmokie taki tracisz kolejke.

13.  Znajdujesz tajemng mape cechu rybackiego z XVII w. — przesuwasz si¢ o 5 p6l do przodu.

14.  Stajesz na zamkni¢tym przejezdzie kolejowym — czekasz 1 kolejke.

15. Pijesz midd z najwickszego na §wiecie garnka do miodu i zyskujesz dodatkowe sity —
przesuwasz si¢ o 3 pola do przodu.

16.  Znajdujesz topate, ktora pomoze Ci odnalez¢ skarb. Przesuwasz si¢ o 3 polado przodu.

17.  Gratulacje! Znalazte$ skarb ukryty w dawnych czasach przez zbojnikow
na zamkowym wzgorzu.
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