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i piace ogni casella e aggiungi se vuoi qualche
disegno...
IL GIOCO €' FATTO!




dado e delle pedine (prese da una
a decina di vova (pref‘erobume



ECCO COMEGIOCARE:

alcuno dovra nascondere le vova in giro per la casa (circa una
decina)
_  Inizia chi fa il numero piv alto'con il dado
Aua asella "TROVA LE UOVA" si ha un minuto ditémpo per cercarie e
arie nel piano di gioco. In base a quante vbva si trovano, si va
r un numero pari di caselle (esempio: se si trovano 2 vova, si va
avanti di 2 caselle)
- Per vincere bisogha fare il numero giusto con il dado, altrimenti si
torna indietro (esempio: se si e al numero 23 e si fa 6 col dado, si arriva
al 25 e'si torna indietro fino al numero 21)
SEGUITE LE ISTRUZIONI SCRITTE NELLE CASELLE E BUON DIVERTIM
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