304659 304899

Wakacyjny Lot misiow

Klasyczna gra oparta na rywalizacji dla 2-4 uczestnikéw od lat 4 do 99.
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Zawartos¢
2 plansze magnetyczne, 12 misiéw magnetycznych w 4 kolorach, 1 dysk magnetyczny
z obrotowa strzatka, instrukcja do gry.

Cel ory:
Wyagra ten, kto przy odrobinie szczescia i dobrej strategii, jako pierwszy dotrze swoimi
misiami do celu wakacyjnej podrézy.

Przed pierwsza rozgrywka

Delikatnie wypchnijcie z ramek elementy gry (misie oraz dysk magnetyczny). Niepotrzebne
skrawki wyrzuccie. Zamontujcie strzatke na dysku magnetycznym. W tym celu, najlepie/
poproscie 0 pomoc dorostego opiekuna.

Przygotowanie

Jedna plansze wtozcie na dno metalowego pudetka, druga do jego pokrywy. Jedna z plansz
przedstawia trasy prowadzace do wysp, celu podrézy misiéw, a druga cztery wyspy na
ktérych znajduja sie misiowe lotniska. Kazdy z graczy bierze trzy misie jednego koloru i
umieszcza je na odpowiednim lotnisku ( taki sam kolor, jak misia). Grajgc w miej, niz 4 osoby,
pozostate misie wyeliminujcie z gry. Dysk magnetyczny utézcie na samym srodku morza,
pomiedzy lotniskami.

Pole startowe Lotnisko




Przebieg gry

Gra przebiega w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Rozpoczyna
ten, kto ostatnio wybrat sie na wakacje samolotem lub najmtodszy z graczy.

Gracz poczatkowy obraca strzatkg na dysku. Strzatka powinna wykona¢ przynajmniej
jedno petne okrazenie na dysku, w przeciwnym razie nalezy ponowi¢ prébe.

* Strzatka wskazuje symbol kostki z 6 oczkami?
Masz szczescie! Mozesz umiesci¢ swojego misia na polu startowym o takim samym kolorze
i zakreci¢ jeszcze raz strzatka na dysku.

* Strzatka wskazuje inny symbol kostki?
Niestety, nie udato sie. Masz jeszcze dwie dodatkowe préby. Zakrec strzatka i sprobuj
wylosowac symbol kostki z 6 oczkami.

Wazne zasady dotyczace lotu misiéw:

* Od momentu, kiedy misie opuszcza lotnisko poruszaja sie po trasie w kierunku zgodnym z
ruchem wskazowek zegara. Na trasie przemierzaja ilo$¢ wysp odpowiadajaca ilosci oczek na
wylosowanym symbolu kostki na dysku magnetycznym.

o Jesdli strzatka wskaze symbol kostki z 6 oczkami, gracz moze polecie¢ jednym ze swoich misiow i
ponownie zakrecic strzatka.

e Jesli gracz na lotnisku ma jeszcze oczekujace na start misie i wylosuje symbol kostki z 6 oczkami
musi wystawi¢ jednego misia na polu startowym.

o Podczas lotu liczone sg wszystkie pola, facznie z tymi zajetymi przez inne misie.
Misie muszg pokonac catg trase, czyli przelecie¢ catkowitg ilos¢ pdl wskazanych przez symbol
kostki.

o Ten, kto wyladuje na polu zajetym przez innego misia, wyrzuca go z niego. Mi$§ wraca na swoje
lotnisko.

o Przy kazdym ruchu gracze musza wylagdowac¢ chociaz jednym ze swoich misiéw na wolnym polu.
Jesli nie jest to mozliwe, w tej kolejce gracz nie moze wykona¢ ruchu swoimi misiami.

* Misie moga lecie¢ tylko w strone wysp o ich kolorze.

® Pola docelowe (wyspy) moga zosta¢ zdobyte tylko po wylosowaniu odpowiedniego wyniku na
symbolu kostki.

* Misie, ktdre trafity na pola docelowe,
nie moga zostac z nich wyrzucone.

Koniec gry:

Wygrywa ten, kto jako pierwszy dotrze

swoimi trzema misiami na pola *
docelowe, czyli wyspy.




