Czecgo potrzebujesz, aby zagrac w gre
~Poznaj Gdynic z Rybke Gdynke™:

Przygotuj plansze ze srodka ksigzki z 12 punktami Gdynskiego Szlaku
Edukacyjnego.

Przygotuj wtasne pionki dla kazdego gracza. Mozesz wykorzystac
plastikowe korki lub guziki.

Przygotuj 1 kostke do gry.

Wytnij i utéz obok planszy 48 kart ZLOTA RYBKA GDYNKA, ktére
znajduja sie w ksigzce - posegreguj je wedtug kolejnosci od 1 do 12.
Bedziesz je pobierat/pobierata, gdy staniesz na polu o tym samym

numerze. Przygotuj instrukcje gry.

Usmiechnij sie i baw sie dobrze!

Cel gry

Celem gry jest pogtebianie oraz utrwalanie wiedzy na temat Gdyni, jej
historii i tradycji. Gra toczy sie od STARTU do METY. Wygrywa ten gracz, ktéry
najszybciej dotrze do mety i zdobedzie najwiekszg ilos¢ kart ZLEOTA RYBKA.

Przygotowanic do gry

Kazdy z graczy wybiera jeden pionek, ktérym chce sie poruszac po planszy.




00060

Przecbicg gry
Gre rozpoczyna najmtodszy gracz.

Gracze ustawiajg sie na polu START.

Gracze poruszajg sie tak, aby dotrze¢ do METY.
Gdy znajdziesz sie na polu ponumerowanym od 1 do 12, czyli na

poszczegélnych punktach Gdynskiego Szlaku Edukacyjnego, pobierasz
karte ZLOTA RYBKA GDYNKA.

Jezeli Jezeli podczas gry zdobedziesz najwiekszg ilos¢ kart ZLOTA RYBKA
sposrod wszystkich graczy, stajesz sie Przyjacielem Rybki Gdynki i wraz

z osobg, ktora jako pierwsza dotarta do mety, jestes zwyciezcg. Staraj sie
zdoby¢ jak najwiecej Ztotych Rybek.

Jesli zdobedziesz najwiekszg ilos¢ kart Ztota Rybka sposrod innych
graczy i dotrzesz do mety jako pierwszy, wowczas jestes MISTRZEM
GRY!

Na planszy znajduja sie réowniez pola z oznaczeniami: muszla, krab, rak,
rybka, konik morski, kolorowe kropki. Sprawdz, co tracisz lub zyskujesz albo
co musisz zrobi¢, aby dalej poruszac sie po planszy.

Keeab — cofasz sie o trzy pola.

Relk - masz szczescie, przeskocz 3 pola do przodu.

RybRe - zr6b 3 przysiady, aby przejsé na kolejne pole.

Mouszle - zréb 2 pajacyki, aby przejéé na kolejne pole.

KoniR moerské - cofasz sie o tyle oczek, ile wyrzucite$ na kostce.

Czarna Rrople - tracisz kolejke.

Czerwona Rerople - powiedz co$ mitego do jednego z graczy, aby
przesunac sie o 2 pola do przodu.

Zyczymy Ci powodzenia i §wietnej zabawy!
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