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KLEKSOWA PRZYGODA

Instrukcja

Wprowadzenie

Uczniowie pana Kleksa zawsze zazdroscili profesorowi umiejetnosci latania. Pewngo dnia wszyscy uczniowie,
nabrali powietrza w ptuca i zaczeli sie unosic nad ziemia. Niestety zabrakto im kontroli nad lataniem. Opuscili
mury szkoty. Nie znaja drogi powrotnej. Pomo6z im dotrze¢ ponownie do Akademii Pana Kleksa.

Wymagania

llos¢ graczy: 2-4
Wiek: 5+
Czas gry: 30-45 min

Cel gry

Celem gry jest jak najszybsze dojscie do Akademii Pana Kleksa

Rozgrywka

Gre rozpoczyna najmiodszy gracz. Nastepni gracze wiaczajg sie do gry zgodnie z ruchem zegara. Gracze
kolejno rzucaja kostka i przesuwajg pionki w jednym kierunku o tyle pdl, ile oczek wyrzucili na kostce.

Gdy pionek stanie na polu z dana ikonka gracz sprawdza co oznacza dany element i wykonuje swoj ruch
zgodnie z jego opisem. Jezeli pionek stanie na polu zajetym przez innego gracza, zbija go. Zbity pionek zostaje
przeniesiony na pole start. Kiedy nastepuje jego kolej kontynuuje on gre.

Stoisz kolejke!

Wiasnie zjadtes bialy sos,
ktary wzmocnit Twoje zeby.

pole nr 37!
Jestes na lekcji Geografii.
Wymien 3 miasta na litere

swoj pionek o 3 pola.

Zgubites sie w parku.
Tracisz 2 kolejki.

Gratuluje, przesuwasz sie na

A. Jesli Ci sie udalo, przesun

>

Akademia Pana Kleksa miesci
sie na ulicy Czekoladowej.
Wejdz do srodka. Przesuwasz
sie 0 2 pola do przodu.

Mie znalazles guzika Szpaka
Mateusza. Daj szanse innym.
Osoba, ktora stoi przed Toba
przesuwa sie o 3 pola do przodu.

Gratuluje! Twaj sen byt najpiekniejszy.
Przejdz przez most i stan na polu nr 26.

W Wigilie Bozego Narodzenia pan
Kleks oznajmit uczniom, ze bajka o
jego Akademii dobiega konca. Anastazy

Jestes w kuchni pana Kleksa. Wymien 5
smakow. Jesli dobrze odpowiedziates na
pytanie przesun pionek do przodu o 1 pole.
Jesli odpowiedziales zle, przesun pionek

na pole nr 4.

Na potudniowej potkuli ksiezyca mieszkat
potezny i grozny whadca, krol Niesfor, ktory
Jako jedyny osiagnat najwyzszy stopien
doskonatosci i utracit przezroczystosd.
Tracisz kolejke!

Oko pana Kleksa powrocito z Ksiezyca.
Przesun swoj pionek na polu nr 31.

Jestes na lekeji Kleksografii. Co przypomina
Ci ten kleks? Jesli udzilites prawidtowej
odpowiedzi, przesun swoj pionek o 1 pole.

Jedli odpowiedziates zle przesun swaj pionek
na pole nr 27.

o poinocy miat otworzyc brame i klucz
wrzu¢ do stawu. Cofasz sie na pole nr 23.

Pan Kleks wystat Cie do bajki o
dziewczynce z zapatkami. Jakie inne
bajki wystapity w filmie? Jesli dobrze
udzielites odpowiedzi przesuwasz sie
o 5 pol do przodu. Jesli Zle stoisz

w tym samym miejscu.

Zabrakto panu Kleksowi zielonego Jestes w psim raju. Najadtes sie
plynu na pamiec. Wszystko zapomniat. do syta. Musisz odpoczaé. Czekasz
Czekasz kolejke. B« 1 kolejke.
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Koniec gry
Kto pierwszy dojdzie do mety wygrywa gre.




Nichorow i Arkadia

Zataczniki do gry planszowej pt.: "KLEKSOWA PRZYGODA"

kostka do gry X

pionki do gry X

lekcja L
kleksografii >Q>




