Gra planszowa

"BEZPIECZNA DROGA DO SZKOLY"

- Gra jest skierowana do dzieci powyiej 6 roku Zycia,
- llosé graczy od dwoch do czrerech,
- Uzywayj pionkow do gier planszowych i kostki,

ZASADY GRY:

Celem gry jest pomoc dzieciom w bezpiecznym dotarciu = domu do szkoly. Po
drodze czeka je wiele sytuacji, w ktorych trzeba zachowac ostroznosc!

ROZPOCZECIE GRY:

- Gre rozpoczynamy na polu oznaczonym STARIT, gdzie wiasnie = kolegg Ilub
kolezankq wychodzisz z domu do szkoly. Ustaw pionki na planszy na obrazku
przedstawiajqgcym dom.

- Zaczyna osoba, ktora wyrzuci najwigkszq liczbe oczek na kostce do gry.
PRZEBIEG GRY:

Na planszy znajdujq sie pola oznaczone literkami od A do K. Jezeli gracz trafi na
pole oznaczone literq, wykonuje polecenia zgodnie = zalgczonq legendq:

A — Twoja kolezanka zapomniala, co obowiazkowo musi posiadac kazde dziecko
poruszajace si¢ po drodze szczegolnie, gdy zapadnie zmrok. Jesli nie wiesz
musisz zaczekac jedna kolejke. (Odpowiedz: odblask).

B — O nie!!! Twoje sznurowki si¢ rozwiazaly. Zaczekaj jedna kolejke 1 koniecznie
je zawiaz, aby uniknac upadku!!!

C — Spotkales swojego starszego brata, ktory bierze Cie na barana. Przesun
pionek o dodatkowe dwa pola do przodu.

D — Uwaga!!! Jestes na przejsciu dla pieszych. Pamietaj, aby zachowac tam
szczegolna ostroznosc!!! Przed wejsciem rozejrzyj sie¢ w lewo, prawo 1 jeszcze raz
w lewo. Nastepnie mozesz przejs¢ dynamicznym krokiem na druga strone, jesh
wyrzucisz parzysta liczbe oczek na kostce. Rzucaj do skutku :-)



E — Zauwazyles bezpanskiego psa, ktory idzie w Twoim kierunku. Pies na Twoj
widok zaczal szczekac 1 warczec. Powiedz 1 pokaz jak nalezy sie zachowac, aby
pies nie zrobil Ci1 krzywdy. Jesli nie potrafisz wykona¢ zadania czekasz dwie
kolejki. (Odpowiedz : pozycja -zolwik, nie patrzymy dla pieska w oczy, nie
wykonujemy gwaltownych ruchow).

F — Patrzysz na zegarek jest coraz pozniej!!! Idziesz troszke szybciej do szkoly,
gdzie za chwile rozpoczna sie lekcje. (Przesun pionek o trzy pola do przodu).

G — Mijajac sciezke rowerowa zauwazyles kolezanke. ktora wywrocila sie na
rowerze 1 ma stluczone kolano. Bardzo narzeka na bol nogi 1 nie da rady wstac.
Natychmiast podbiegasz do niej 1 probujesz jej pomow. Dzwonisz pod numer
alarmowy. (Jezeli prawidlowo odpowiesz jaki to numer? (Odpowiedz :112),
mozesz jeszcze raz rzuci¢ kostka 1 nadrobic¢ czas, ktory poswieciles na pomoc
kolezance, przesuwajac pionek o tyle pol do przodu ile wyrzuciles oczek), jezeli
nie odpowiedziales prawidlowo czekasz dwie kolejki.

H — Przechodzisz przez most!!! Zachowaj szczegolna ostroznosc!!! Nie wychylaj
sie przez barierki!!! Przesun pionek o dodatkowe dwa pola do przodu, aby
opusci¢ most jak najszybciej.

I — Przechodzisz obok policjanta, ktory wrecza Ci odblask. Przesun pionek
o jedno pole do przodu. Pamietaj, ze jesh sie zgubisz, albo bedziesz w klopotach
1 zobaczysz przechodzacych obok policjantow zawsze mozesz poprosic¢ ich
o pomoc. Nie boj sie!! Na pewno pomoga :-).

J — Jestes blisko szkoly, gdy podjezdza do Ciebie auto 1 nieznajoma osoba
proponuje, ze moze Cie podwiezc. Kategorycznie odmawiasz!!! Nigdy nie
korzystaj z takie] propozycji, gdyz obca osoba moze zrobi¢c Ci krzywde, wtedy
wolaj glosno o pomoc!!! Szybko oddalasz si¢ od tej osoby przesuwajac pionek
o trzy pola do przodu.

K — Chcesz przyspieszy¢ czas dojscia do szkoly 1 decydujesz sie na wejscie do
parku, gdzie przy stawie biegnie waska drozka — sadzisz, ze to skrot. Na szczescie
przechodzacy obok sasiad mowi C1 ze tak nie wolno. Nie skracaj drogi!!! Podazaj
droga, ktora dobrze znasz 1 nigdy z niej nie zbaczaj!!! Bezpieczenstwo przede
wszystkim. Wroc na wlasciwa droge cofajac sie o cztery pola!!!

ZAKONCZENIE GRY:

Wygrywa gracz. ktory jako pierwszy bezpiecznie dotrze do szkoly.
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