KSIAZKOBRANIE

z Miejska Bibliotekg Publiczng w Leborku
Gra planszowa dla 2-4 oséb od 5 lat

ebne elementy: ) 1?
Plansza do gry (wydrukuj ze strony biblioteki www.biblioteka.lebork.pl )
=  Kostka do gry /o
= 4 pionki 0’0/
= 20 zetonéw ksigzeczek (otrzymasz je wypozyczajac ksigzki w MBP w Leborku )
= Instrukcja (wydrukuj ze strony biblioteki www.biblioteka.lebork.pl ) ﬁ
O
Smok Obibok od dawna mieszkajagcy w Smoczej Jamie przy bibliotece organizuje akcje zbierania ksigzek
dla najmtodszych. Do jego kryjowki nalezy przynies¢ zdobyte ksigzeczki. Kto bedzie najszybszy i przekaze
najwiecej ksigzek?
Zasady gry:
Gre rozpoczynamy od ustawienia na planszy ksigzeczek w danym kolorze na odpowiednich polach o tej
samej barwie.
=  zielone to ksigzki o zwierzetach » *
= fioletowe to ksigzki fantastyczne @ @

=  pomaranczowe to ksigzki przygodowe & t%'
= rozowe to basnie i bajki dla najmtodszych
= 70tte to opowiadania dla dzieci

Gre rozpoczyna najmtodszy uczestnik. Kazdy z graczy rozpoczyna podréz po wyrzuceniu 6 oczek na kostce.
Gra polega na rzucaniu kostka i przesuwaniu pionka po planszy o liczbe pdl zgodng z liczbg wyrzuconych
oczek. Gdy pionek stanie na polu, na ktérym umieszczona jest ksigzka, gracz zabiera jg i ustawia przed
soba. Na planszy zaznaczone sg rowniez pola przygdd (kota z numerami). Jezeli gracz stanie na nich,
wykonuje odpowiednie zadanie zawarte w instrukcji. W grze nie obowigzuje zbijanie. Aby zakonczy¢ gre,
nalezy wyrzuci¢ wiecej oczek, niz pél pozostatych do Smoczej Jamy.

Obliczanie wynikow:
Po dotarciu wszystkich graczy do Smoczej Jamy uczestnicy liczg swoje ksigzki i sumujg zdobyte punkty.

Za kazda: zielong ksigzke : 1 punkt
fioletowa ksigzke : 2 punkty
pomaranczowa ksigzke  : 3 punkty
rozowa ksigzke : 4 punkty
26tta ksigzke : 5 punktéw

Gracz, ktory pierwszy dotart do Smoczej Jamy, dostaje premie w wysokosci 5 punktow.
Wygrywa gracz, ktéry uzbiera najwieksza liczbe punktow.
Otrzymuje on od Smoka Obiboka tytut tasucha Ksigzkowego.

Zyczymy udanego ksigzkobrania!

Zadania do wykonania dla graczy zatrzymujgcych sie na polach przygod:

1. Trafiasz do parku na Kolorowe Podworka — akcje biblioteki promujgca czytelnictwo najmtodszych;
bawisz sie tak dobrze, ze zapominasz na chwile o ksigzkobraniu; tracisz kolejke gry.

2. Cos duzego czaisie za drzewem; chcesz uciec; zyskujesz dodatkowy rzut kostka.

3. Znajdujesz na drodze ‘porzucony balonik z Akcji Mamo, tato zapisz mnie do biblioteki, ktory przenosi
cie 0 6 pdl do przodu.

4. Bierzesz udziat w Konkursie o Ztotg Rozdzke Dobrej Wrozki; w nagrode przechodzisz jedno pole do
przodu. : — .

5. Przychodzisz do biblioteki gdzie wtasnie trwajg Poranki dla maluchéw; tracisz jedng kolejke.

SWISsS

Gre przygotowata: c‘ﬂ.@) CONTRIBUTION
MIEJSKA BIBLIOTEKA PUBLICZNA CAJJ' .
W LEBORKU PROJEKT “MAMO, TATO, ZABIERZ MNIE DO BIBLIOTEKI”
AA q  REALIZOWANY PRZEZ MIEJSKA BIBLIOTEKE PUBLICZNA W LEBORKU
i . R WSPOLFINANSOWANY PRZEZ SZWAJCARIE W RAMACH SZWAJCARSKIEGO PROG-
PrOJekt graﬁczny: mMIKINO RAMU WSPOLPRACY Z NOWYMI KRAJAMI CZLONKOWSKIMI UNII EUROPEJSKIES
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