Polskie Wybrzeze

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

Po najechaniu na wyréznione pole nalezy zastosowac sie do ponizszych regut:

KRYNICA
MORSKA

PRZYLADEK

ROZEWIE

Zabierasz sie w rejs wzdtuz wybrzeza. Przesuwasz sie o 3 pola do przodu.

Gdansk jest duzym miastem z wieloma zabytkami, atrakcjami. Na zwiedzanie tracisz
jedna kolejke.

Wychodzisz na molo, daleko w gtab morza, aby zaczerpna¢ zdrowego, morskiego
powietrza. Teraz lepiej Ci sie oddycha. Do swojego nastepnego rzutu kostka dodaj
dwa.

Prom na Hel jest nieczynny. Tracisz jedna kolejke.

Droga prowadzaca przez pétwysep jest czesto zakorkowana. Tracisz jedna kolejke na
stanie w korku.

Idac wzdtuz plazy, wiatr wieje Ci w plecy, dzieki czemu lepiej Ci sie idzie. Przesun
sie o 2 pola do przodu.

Idziesz poptywac dla relaksu. Rzu¢ kostka:

1-3 - woda jest lodowata, czujesz sie niekomfortowo. Odejmij 1 od swojego rzutu w
nastepnej kolejce.

4-6 - woda jest ciepta, czujesz sie zrelaksowany. Dodaj 1 do swojego rzutu w
nastepnej kolejce.



JAROSLAWIEC

DARLOWEK

KOLOBRZEG

MIEDZYZDROJE

Chodzenie po wydmach spowalnia Twoje ruchy. Twéj nastepny rzut kostka
bedzie warty 2 razy mniej (np. wyrzucisz 4, ruszasz sie o 2 pola). W przypadku
liczb nieparzystych, wynik zaokraglij w gore (np. wyrzucisz 5, ruszasz sie o 3 pola).

Droga do latarni wiedzie pod gore. W potowie drogi odpoczywasz. Jesli rezygnujesz,
z wedrowki cofnij sie o 3 pola albo stra¢ jedna kolejke ruchu, aby kontynuowad
wyprawe do latarni.

Wchodzisz na latarnie i orientujesz sie w terenie. Do swojego nastepnego rzutu
dodaj 1.

Rybacy wtasnie wrocili z potowu. Kupujesz od nich $wieza rybe. Po jej zjedzeniu
dostajesz sit. Przystuguje Ci dodatkowy rzut kostka.

Musisz przejsc przez rozsuwany most. Rzu¢ kostka, jesli wyrzucisz 1-3, most jest
rozsuniety i musisz czekad, tracisz jedna kolejke. Jesli wyrzucisz 4-6 mozna przejsc
mostem. W nastepnej kolejce poruszasz sie normalnie.

Sztorm zalat cata plaze. Brak przejscia. Cofasz sie o 1 pole.

Chcesz wejs¢ na latarnie. Rzué¢ kostka i sprawdz jak szybko wejdziesz:

1-3 - brak kolejki, wchodzisz od razu. W nastepnej kolejce poruszasz sie normalnie.
3-5 - zwykta kolejka, chwile czekasz. Tracisz jedna kolejke.

6 - dtuga kolejka, dtugo czekasz. Tracisz dwie kolejki.

Z powodu nieuwagi przewracasz sie z klifu i boli Cie noga, przez co poruszasz sie
wolniej. W nastepnym rzucie poruszasz sie o maksymalnie 2 pola, nawet jesli
WYrzucisz wiecej.

Wypoczywasz w uzdrowisku, dzieki czemu nabierasz sit. Przesuwasz sie o 1 pole
do przodu (na mete).



