Na MIEJSCA, GOTOWTI, START!
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BUM | BRUM. RAJD MALUCHA to wyjatkowa puzzlogra wyscigowa
dla 2—-4 graczy od 3. roku zycia. W czasie emocjonujgcego wyscigu maluchy
¢wiczg spostrzegawczos$é, planowanie i kreatywnos¢.
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4 pionki w ksztatcie aut + naklejki w odpowiadajgcych im kolorach

kostke z czerwonymi naklejkami narzedzi

kostke z niebieskimi naklejkami czesci samochodowych

20 puzzli trasy: START, 8 zakretow, 10 toréw prostych, META

prosta instrukcje

naklejkowa niespodzianke dla fanéw motoryzacji!
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1. Gracze naklejajg naklejki:
na pionkach (3 w tym samym kolorze: na kazdym boku oraz z przodu auta),
na 2 kostkach (czerwone naklejki na jednej kostce, niebieskie na drugiej).

UwaaGa! Naklejki przyklejamy w taki sposéb,
by 2 identyczne obrazki (np. przedstawiajgce
Srubokret) znajdowaty sie na przeciwlegtych
Sciankach danej kostki.

2. Wszyscy razem uktadajg tor wyscigowy z puzzli trasy. Mozna zainspirowac sie
przyktadowymi torami pokazanymi na stronach 3-5 lub stworzy¢ wtasny. Do budowy
toru wyscigowego uzywamy dowolnej liczby elementdw, dzieki czemu mozemy
dopasowac stopien trudnosci wyscigu do wieku graczy.

UWAGA! Uktadajac trase, trzeba pamietac o kolejnosci puzzli. Najlepiej, jesli puzzle
z czerwonymi polami narzedzi oraz niebieskimi polami czesci samochodowych
bedg uktadane naprzemiennie (raz jeden, raz drugi). Trasa musi sie zaczynac

od puzzla ,,START”, a konczy¢ tym z napisem , META”.

3. Kazdy gracz wybiera swojego malucha (pionek w danym kolorze) i ustawia go
na polu START. Gdy wszyscy sg gotowi, mozna zaczynac! 3, 2, 1... START!
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JAK GRAé?
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1. Celem graczy jest jak najszybsze dotarcie do mety.

2. Gracze wykonujg swoje tury po kolei, zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara. Rozpoczyna najmtodszy gracz lub ten, ktory ostatnio siedziat za kierownica.
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3. W swojej turze kazdy gracz wybiera 1 kostke \.e lub ‘\ef i wykonuje rzut.
Nastepnie przesuwa swoj pionek do przodu na najblizsze wolne pole z obrazkiem,
ktéry wypadt na kostce.

UwWaAGA! Pionek nalezy stawia¢ w taki sposdb, by zastaniat obrazek na danym
polu. Gracz nie moze sie zatrzymac na polu juz zajetym. W takim wypadku musi
wyprzedzi¢ innego malucha i przemiescic sie dalej, na najblizsze wolne pole

z wiasciwym obrazkiem.

4. Gdy gracz zatrzyma sie na polu z ""'., ', musi zawotaé: ,BUM!”. Jest to sygnat,

ze gofab narobit maluchowi na szybe i trzeba jg wyczyscic. Dlatego w nastepnej turze
gracz nie rzuca kostka, tylko przesuwa swoje autko o 1 pole do przodu lub —jesli

to pole jest zajete — na najblizsze wolne pole.

UWAGA! Moze sie zdarzy¢, ze wskutek tego autko wjedzie napolez =+, {3
o e
albo nawet dotrze do METY!

5. Gdy gracz zatrzyma sie na polu z ﬂ , musi zawofac: ,BRUM!”. Jest to sygnat,
ze maluch odpala nitro. Dlatego jeszcze w tym samym ruchu przyspiesza

i przemieszcza swoje auto o 2 pola do przodu! Jesli stoi tam inny maluch,

gracz przemieszcza sie dalej, na najblizsze wolne pole.
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KTO WYGRYWA?
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Na koncu trasy znajduje sie 6 obrazkéw wystepujgcych na obu
kostkach. Mozna uzy¢ kazdego z nich, aby wjecha¢ na METE!
Maluch, ktory zrobi to jako pierwszy, wygrywa!

UWAGA! Wybdr kostki ma znaczenie. Czasami uzycie czerwonej kostki narzedzi
bedzie bardziej korzystne niz uzycie niebieskiej kostki czesci samochodowych.
Dzieci szybko to zrozumiejg i beda dokonywac najlepszych wyborow.

1. Aby uatrakcyjni¢ zabawe, gracze mogg nadawac imiona swoim maluchom,
np. KASZLAK, BOBIK, MAURYCLY, FIATKO, FIACIK, BOTOTO...

2. Gdy w utozonej przez graczy trasie zostanie uzyty specjalny puzzel z rozwidleniem
drogi, wszyscy wspdlnie musza ustali¢, w jaki sposéb maluchy beda poruszaé sie
na tym odcinku trasy. Mozna go pokonac na 2 sposoby:

& trzymajac sie drogi, zgodnie z biatymi liniami, ktére wyznaczaja
trase (wowczas nie mozna ich przekraczac),

& poruszajac sie ,pole po polu/symbol po symbolu”, zgodnie z zasadami
przemieszczania opisanymi w punktach 3-5 w czeéci JAK GRALZ.

WARIANT TRUDNIEJSZY: RAJD MISTRZOW

W tym wariancie obowigzujg te same zasady, lecz:
ograniczamy liczbe graczy do 2,

kazdy z graczy porusza sie 2 maluchami i wygrywa ten, ktéry jako pierwszy dotrze
nimi do METY!




E POLECAMY TAKZE KSIAZKI'Z ILUSTRACIAMI
ARTURA NOWICKIEGO

Copyright by Wydawnictwo ,Nasza Ksiegarnia”,
Warszawa 2024

Autor gry: Ignacy Nowicki

llustracje: Artur Nowicki

Redakcja: Justyna Kesler

Konsultacje: Karol Popinski, Justyna Kesler

Redaktor prowadzaca serie ,Maluch”: Katarzyna Pietka
Opieka redakcyjna: Magdalena Korobkiewicz

Korekta: Joanna Koriczak

Projekt graficzny i DTP: Monika Pietras

Wydawnictwo NASZA KSIEGARNIA Sp. z 0.0.

05-075 Warszawa-Wesota, ul. Apteczna 6

tel. 22 643 93 89, 22 331 91 49;

e-mail: naszaksiegarnia@nk.com.pl

Dziat zabawek: Justyna Kesler, Magdalena Biernacka
Wydawnictwo , Nasza Ksiegarnia”, Warszawa 2024 r.

Wydawnictwo
NASZA KSIEGARNIA

Wyprodukowano w Polsce



