z KOPYTA na RANCZO

Gracze wybierajq figurki koni i

ustawiajg na polu startowym. O kolejnosci

gry decyduja wyniki rzutéw kostka.

Gracz ktéry wyrzuci najwiekszg liczbe

oczek idzie jako pierwszy.

Gra polega na przesuwaniu pionka po

planszy o tyle pdl , ile oczek wskazuje kostka. [
Poszczegdlne pola oznaczone sg réznymi \
obrazkami, ktére pomoga lub utrudnig

dotarcie do mety. Wygrywa ta osoba,

ktéra jako pierwsza dotrze swoim

koniem do mety.

@ - posrad kiatkdw %alopuzesz,
dodatkony ruch zgsku&csz
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biec i potrafisz , wigc kole&kq sW tracisz

- ﬂdg podkov)q 044 ruszysz, o

dwa pola W Yt C musisz
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PLANSZA TORU WYSCIGOWEGO
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INSTRUKCJA

Kazdy z graczy wybiera pionek i ustawia go
na polu startowym. Gre rozpoczyna najmtodszy
zawodnik, rzucajac kostka i przesuwajac
swojego pionka-konia o tyle pol, ile oczek
wskazuje kostka.

Wygrywa ten zawodnik, ktory jako pierwszy
dotrze do mety.
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