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Zawartoé¢: 1 plansza do gry z obracajaca sie karuzelg, 17 pionkéw z postaciami dzieci, 10 zetonéw
"pompondéw", 2 kostki do gry.

Przebieg gry: Dzieci kochajg karuzele, ale w tej grze najbardziej marza o ztapaniu pomponu. Kazde
dziecko jedno po drugim, bedzie miato szanse na przejazdzke. W swojej rundzie gracz rzuca 2 kostkami
i wybiera jedng z wylosowanych liczb. Wybrana cyfra to liczba pol, o ktorg trzeba przesungé karuzele.
Nalezy wybrac tak, aby dziecko wyladowato naprzeciwko pola z pomponem.

Cel gry: Ztapac¢ jak najwiecej pompondw.

Przygotowanie: Umies¢ plansze na srodku stotu. Upewnij sig, Ze koo przedstawiajace karuzelg jest dobrze
ustawione wzgledem pdl z przejazdzkami. Umieé¢ zetony "pompony” na kupce obok pola "pompon”
znajdujacego si¢ na planszy. Pol6z obok 2 kostki.

Kazdy z graczy zabiera okre$long liczbe pionkéw z postaciami dzieci. Wszystkie pionki danego gracza
muszg posiada¢ ten sam kolor tla. W grze 4-osobowej kazdy z graczy zabiera 3 pionki. W grze 3-
osobowej - 4 pionki, 2-osobowej - 5 pionkéw.

Nalezy potasowa¢ wszystkie pionki twarzami dzieci do dotu, a nastepnie ustawic je w kolejce do wejscia

na karuzele. Nastepnie nalezy je odwrdci¢ twarzami dzieci do gory.
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Jak grac:
Zaczyna gracz, ktérego urodziny s3 najblizej. Nastepnie gra toczy si¢ zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara. W swojej rundzie gracz wykonuje nastepujace akgje:

1) Sadza dziecko na karuzeli
- Jesli obok wejscia znajduje sie 1 wolne miejsce, gracz sadza tam pierwsze dziecko w kolejce
- Jesli na tym polu znajduja si¢ 2 wolne miejsca, gracz sadza na karuzeli dwoje pierwszych dzieci z
kolejki. Pierwsze dziecko w kolejce siada z tytu pola.
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Nastepnie wszystkie pionki stojace w kolejce nalezy przesung¢ w kierunku wejscia.

2) Obracanie karuzeli

Gracz rzuca 2 kostkami, a nastepnie obraca karuzele. Karuzela kreci si¢ zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara. Gracz wybiera jedng z wylosowanych cyfr i obraca karuzele o wskazang liczbe pél.

Pozycja startowa: Gracz wyrzucit 2 i 3 oczka na kostce.
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Gracz wybrat cyfre 2 i obrocil karuzelg o 2 pola. Gracz wybrat cyfre 3 i obrocil karuzelg o 3 pola.

Po obrocie karuzelg gracze sprawdzaja, czy udalo si¢ zdoby¢ zeton z pomponem i czy ktére$ dziecko nie
musi zej$¢ z karuzeli.

Wysiadanie z karuzeli

- Jesli 1 dziecko znalazto si¢ obok wyjécia, musi zej$¢ z
karuzeli i dotaczy¢ do konca kolejki, aby méc
ponownie wej$¢ na karuzele.

- Jesli 2 dzieci znalazto si¢ obok wyjécia, musza oboje opuscic¢
karuzele i dotaczy¢ do konca kolejki, aby méc ponownie wejé¢
na karuzele. Dziecko ktdre jest blizej zewnetrznej krawedzi
karuzeli, musi wysig$¢ jako pierwsze.




Wygrywanie pomponow

- Gracz ktorego dziecko znajdzie si¢ na polu z
pomponem, zdobywa zeton.

- Jesli 2 dzieci znajdzie si¢ na polu z pomponem,
dwoje graczy do ktorych nalezg dzieci musza
rozegra¢ runde w papier, kamien, nozyce.
Zwycigzca dostaje zeton z pomponem.

Gracz z niebieskimi pionkami wygrat runde w papier, kamien, nozyce. Ten
gracz otrzymuje Zeton z pomponem.

- Jesli rozgrywka w papier, kamien, nozyce zakonczy si¢ remisem, gracze graja ponownie, az do
wylonienia zwycigzcy.

- Nie ma potrzeby gra¢ w papier, kamien, nozyce, jesli dwoje dzieci na polu nalezy do jednego gracza.
Gracz ten wygrywa zeton.

Gracz, ktory zdobyt zeton kladzie go przed soba.

Koniec gry: Gra konczy sie, kiedy ktorys z graczy zdobedzie ostatni Zeton z pomponem.
Wygrywa gracz z najwiekszg liczbg zetondéw.

Autor gry: Christian Roullier
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