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Gdy szkoXa jest wesotaq,
kazdy sig spieszy,
by do niej dotvzed.
W trakcie wyscigu
spotkaojg Was przygody.
Jok sig poczujesz, kiedy
dotrzesz do szkoly
przed wszystkimi?
Przekonaj sig!
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ZASADY CRY:

W gre moze gvac od 2 do 4 oséb.

Wszyscy vuszacie Z pola JStavt”, vzucajoc
po kolei kostkqg. Kazda osoba przesuwa sig
o tyle pé\, ile oczek wyrzucita.

Kole jka powtarza sig, dopdki jedno

Z Was nie zng jdzie sig na polu

Z numevrem 19. T osoba wygrywa!

W trakcie wyscigu czeka jq Was przygody.
Przekonajcie sig, co spotka Was
na tych polach:

€ - czekasz na autobus, ktdvy podwiezie Cig
do szkoly. Opuszczasz jednq kole jke.

3- Kolega daje Ci magiczne balony! Wzno-
sisz sig na pole 13 i trafiasz na przyjecie
pievrwszakdw!

‘ - Przechodzisz przez pasy. Rzu¢ kostkq
jeszcze vaz. Jefli wyrzucisz liczbe

parzystq (2, 4 \ub 6), masz czerwone
fwiatto i czekasz jedng kolejke.

Jefli wyrzucisz liczbg niepavzystq

@1, 3 \ub 5), masz zielone §wiatio

i trafiasz na pole 7.

6 - Grodniejesz i zatrzymujesz sig

na chwilg, zeby wypi¢ sok i zjes¢

kanapke, ktdrq zvobit Ci tata.

Opuszczasz jednq kole jke.

9 - bzwoni do Ciebie krdlowa brytyjska.
Musisz odebrad i porozmawiaé z nig!
Oopuszczasz jednq kole jke.

" i 'g)- Spotykasz inne dzieci,
biegniecie na plac zabaw. Zobawa

tak Cig wcigga, Ze zopominasz o czasie!
Przenosisz sig na pole 7.

- Wypozyczasz ksiqzke

2 biblioteki i idziesz

do parku poczytac jq.

Przenosic7 cie na pole 17.
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