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INSTRUKCJA GRY

Czesc¢, odkrywcey zdrowia!

Przed Wami wyjatkowa wyprawa przez kolorowg plansze petng niespodzianek,
ciekawostek i dobrej zabawy, dzieki ktérej powtorzycie sobie wszystko, czego na-
uczyliscie sie na zajeciach z programu ,Przybij pigtke”.

Waszym zadaniem bedzie odgadniecie sekretu zdrowego stylu zycia.
Przypomnicie sobie:

V jak zadbac o swoje emocje i dobre samopoczucie,

V co jesc¢, zeby miec energie,

V dlaczego sen to supermoc,

V po co ruszac sie codziennie,

V jak da¢ oczom odpoczac od ekranow.

Poruszajgc sie po planszy, bedziecie trafiac na rozne pytania i wiadomosci
o tym, co jest dobre dla Waszego ciata i ducha. Pamietajcie, ze w tej grze wszyscy
mogg byc¢ zwyciezcami, jesli zapamietajg, jak dbac o siebie kazdego dnia. Czas
przybic pigtke i ruszac¢ po supermoce!

liCZBA GRAGZY
Od 2 do 6.

Jesli chcecie, by grato wiecej osob, podzielcie sie na druzyny. Niech w kazdej

bedzie taka sama liczba graczy. Kazda druzyna bedzie dysponowata jednym pion-
kiem. Przy kazdym rzucie kostkg inna osoba odpowiada na pytania lub czyta wia-
domosci.

CO BeDZIE POTRZEBNE:

- Plansza do gry.

- Pionki (jeden na gracza).

- Kostka do gry.

- Pomaranczowe karty z symbolem dtoni i znakiem zapytania utozone
pomaranczowsy strong do gory na jednym stosiku obok planszy.

- Zielone karty z symbolem koperty utozone zielong strong do goéry na drugim
stosiku obok planszy.

ZASADY GRY

Wszyscy gracze ustawiajg swoje pionki na starcie. Rzucacie po kolei kostka
I zaczyna ta osoba, ktora wyrzucita najwyzszg liczbe. Nastepnie kazdy gracz po
kolei rzuca kostkg i porusza sie o tyle pol do przodu, ile oczek na kostce wypadto.
Jesli staniecie na skrzyzowaniu, mozecie wybrac przejscie skrotem.

-

ze znakiem zapytania, bierze karte z puli z pomaranczowymi kartami
- = | podaje jg innemu graczowi, ktory czyta pytanie. Wazne, by przy prze-
kazywaniu karty nie czytac tego, co jest po drugiej stronie. Kiedy pytanie zostanie
przeczytane i gracz stojgcy na pomaranczowym polu na nie odpowie, nalezy od -
czytac rowniez odpowiedz. Jesli znajdujg sie w nigj jakies wytyczne, gracz stojacy
na pomaranczowym polu realizuje je. Po zakonczeniu tego ruchu karta jest odkta-
dana na bok, poniewaz moze byc¢ uzyta tylko raz w czasie rozgrywki.

’P Kiedy gracz stanie na pomaranczowym polu, na ktorym widnieje dton

Kiedy natomiast gracz stanie na zielonym polu z kopertg, bierze
z puli kart z tym samym znakiem jedng karte i czyta znajdujgca sie
: po drugiej stronie ,Wiadomos¢ od Twojego organizmu” i reali-
zuje zawarte tam wytyczne. Czy organizm moze sie z nami komunikowac?
Tak, tak, organizm wysyta nam rézne wiadomosci, sygnalizujgc, ze jest zmeczony
albo ze chciatby co$ zjesc itd.

Po zakonczeniu tego ruchu karta jest odktadana na bok, poniewaz moze byc¢ uzy-
ta tylko raz w czasie rozgrywki.

Wygrywa ten gracz, ktory jako pierwszy dojdzie do mety.
Zyczymy Wam powodzenia! | pamietajcie, to jest tylko gra i wygranymi beda
ci wszyscy, ktorzy zapamietajg zasady zdrowego stylu zycia.



