Las

Celem gry jest jak najszybsze dotarcie do mety.
Gracze poruszaja sie o tyle poél ile oczek wyrzuca na kostce.

Na planszy umieszczone sa pola. Po najechaniu na nie nalezy zastosowac sie
do ponizszych regut:

Doswiadczony grzybiarzzwraca Ci uwage,
Ze zerwates trujace grzyby.
Tracisz kolejke na sprawdzenie koszyka.

Muchomor zielonawy Muchomor plamisty
(sromotnikowy)

Grzyby te sa jadalne.
Do Twojego nastepnego rzutu kostka dodaj 2 oczka.

Pieprznik jadalny Borowik szlachetny
(kurka) (prawdziwek)

Dzik zachodzi Ci droge. Niekiedy potrafig by¢ agresywne. Wolisz sie wycofac i poczekaé
az sobie péjdzie. Cofasz sie o 1 pole.

Sarny sa bardzo ptochliwe. Uciekta sciezka, ktérej wczesniej nie dostrzegtes. Mozesz
przejs¢ skrotem. UWAGA, jesli nie stanates na polu z sarna nie mozesz skorzystac
z tej drogi!

Napotykasz wilka. Nie chcac go prowokowac, nie wykonujesz gwattownych ruchéw.
Tracisz kolejke lub w nastepnych 2 turach, mozesz ruszy¢ sie o tylko 1 pole na kazda
kolejke.

Zauwazasz zajaca i chcesz mu sie przyjrzec z bliska. Jednak jest bardzo szybki i musisz
biec. Przystuguje Ci dodatkowy rzut kostka.




Obudzite$ sowe, ktora jest ptakiem nocnym. Szybko przechodzisz, aby juz jej nie
przeszkadzac. Przesun sie o 1 pole do przodu.

Lis na Twojej drodze. Aby bezpiecznie go ominac, wyrzuc¢ na kostce liczbe parzystac.
Jesli Ci sie nie uda, prébuj w nastepnych turach.

Zabtadzites, ale pamietasz, ze przy Sciezce dzieciot pukat w drzewo. Nastuchujesz go, aby
wrécic¢. Cofnij sie o 2 pola.

Na polach z brazowymi obwddkami znajduja sie zdjecia lisci réznych drzew.
Gdy gracz stanie na takim polu, odpowiada co to za drzewo.
Jesli odpowie poprawnie, przystuguje mu dodatkowy rzut kostka.

Brzoza Jodta



