INSTRUKCJA DO GRY PLANSZOWEJ W KSIQiCE

»PSY, KOTY I INNE ISTOTY”

UWAGA: NAGRANIA DOTYCZACE GRY URUCHAMIAJA SIE PO DOTKNIECIU PIOREM SYMBOLU PIONKA
NA PANELU IKON!

O nie, Kudtacz zapadt sie pod ziemie! Pomdéz Krzysiowi znalez¢ rozbrykanego szczeniaka. Mozesz poszukaé go
samodzielnie lub zkim$. Kazdy z graczy bierze jeden pionek (moze to tez by¢ moneta, zeton albo kamyczek), ktedrym
bedzie sie poruszat, istawiago najednejzliter tworzacychwyraz, start”.

Widzisz gtowe Huberta w gérnym lewym rogu? Na poczatku i przed kazdym kolejnym ruchem gracze dotykajg jej
pidrem, a kocur rzuca kostka i méwi, ile oczek wypadto. Na planszy sa trzy $ciezki: czerwona, niebieska i fioletowa.
Kudfaczmoze by¢ wszedzie, wiec kazde zwas samo musizdecydowad, ktéra droga zechce wyruszyc.

Dwadodatkowe pionkisa przypisane do Kudtacza: pierwszy postaw najednymz odciskdw psiejtapy w lewym dolnym
rogu. Na poszukiwania macie od pieciu do osmiu kolejek — w zaleznosci od tego, jak dtugo ma trwac rozgrywka,
postawcie pionek na tapie z numerem pie¢, szes¢, siedem albo osiem. Wraz z kazda kolejkg bedzie sie przesuwat
ojeden odcisk w dét a kiedy dotkniecie $ladu pidrem, ustyszycie, w ktdrej czesci planszy kreci sie aktualnie Kudtacz;
tam postawcie drugiz oznaczajacych szczeniaka pionkdw.

Wygrywa gracz, ktéry dogoni Kudfaczaalbo znajdzie sie na tym samym polu co on. Moze komus$ poszczescisie juz za
pierwszym razem,amoze bedziecie potrzebowac osmiu kolejek, kto wie!

Zaréwno Kudtacz,jakigracze moga sie poruszac w kazdym kierunku.

Powodzenia-misje ,znalez¢ Kudtacza” uwazam za rozpoczeta!



