M 2018 <y, M 2017 <y, ML 2017 <y, ML 2017 <y, & 2017 N, ML 2017 Sy, S 2015 <y

& NAJLEPSZA & NAJLEPSZA & NAJLEPSZA o o &/ NAGRODA 7 NATIONAL PARENTING .
GRA DZIECIECA 42 GRARODZNNAAZ &% ZABAWKA 42 RADZIECIECA 57 w9 YOUNGEINSTENS 022 %, PUBLICATIONS 42 pOWERE &9

< franda < USA < UA < Niemcy < oA < USA < U

instrukcja wldeo
gry.nk.com.pl
“— |:|
‘ E
4

2 4 20
GRACZY) \ MINUT

f /NaszaKsiegarnia

!

Elementy gry ',ansm

| pionki de*eH)/wéw

L
-

PODEJRZANY

16 kart Yiska vrwiska

Dekoder

wskazowek

Figur’ka fisa




68‘ gry
Lisek urwisek zakradt sie do wiejskiej chatki i zabrat z kuchni ciasto upieczone przez gospodynie. Gracze weielajg sie w role detektywdéw majqgcych

za zadanie rozwikla¢ zagadke zaginionego smakotyku. Aby osiggng¢ cel, muszq ze sobqg wspdtpracowad. Wykorzystujge wskazéwki zdobyte pod-
czas rozgrywki, gracze bedq sie starali odnalez¢ liska urwiska, zanim ukryje sie on w swojej norce.

B rzygo%owanie gry

O Plansze poléicie na srodku stotu.

D Karty podejrzanych liséw roztéicie wokst planszy (po 4 karty O Kostki potézcie obok planszy. °
wzdhuz kazdej krawedzi planszy). Poléicie je obrazkami do dotu. Na- @ 16 kart liska urwiska potasujcie i bez pod- _ ; l
stepnie odkryjcie dwie dowolne karty. glgdania wybierzcie jedng z nich. Wsuricie jg

© Zetony wskazéwek wymieszajcie (obrazkami do dotu), a nastepnie do dekodera wskazéwek w taki sposéb jak
rozkéicie na planszy - na polach z symbolem %%, Zetony lezq ob- na obrazku. Pozostate karty bez podglgdania

razkami do dotu. odtézcie do pudetka.
(4] Figurke lisa postawcie na polu z rysunkiem lisa.
O Kazdy gracz bierze po 1 pionku detektywa w wybranym przez

siebie kolorze i kladzie go na jednym z czterech pél znajdujgeych sie

na érodku planszy.
G
I|

IIIE[ Iﬂlﬂlﬂ!ﬂ

ANVZiriaod ANVZ¥riaod ANVZiriaod ANVZriaod




P rzebﬁeg rozgr)/wki

Za pomocq kostek bedziecie przemieszcza¢ swoje pionki na planszy.
Waszym zadaniem bedzie zbieranie zetonéw wskazéwek, ktére na-
stepnie umieszczad bedziecie w dekoderze. Otrzymacie w ten sposdb
informacje na temat wyglgdu poszukiwanego liska urwiska (np. czy
posiada szalik, cylinder lub parasol). Wykorzystujgc te informacje, be-
dziecie musieli odnalez¢ liska urwiska wsréd podejrzanych liséw znajdu-
jgcych sie wokét planszy.

Wygracie, jedli uda wam sie ztapad liska urwiska, zanim figurka lisa
dotrze do pola z norkg (czyli na drugi koniec planszy).

ROZGRYWKA
Gre rozpoczyna osoba, ktéra ostatnio jadia ciasto (lub najstarszy
gracz). W swojej turze gracz wykonuje ponizsze dziatania:

® Bierze 3 kostki.
® Przed rzutem kostkami* podejmuje decyzje, co bedzie robi¢ pod-
czas swojej tury (o swojej decyzji informuje pozostatych graczy):

00,

szuka¢ wskazéwek .‘ czy ujawniaé podejrzane lisy 0

* Mjrodszym graczom mozna utatwic gre: decyzjq o tym, co quq robic¢
podczos swojej fury, mogqg podjqé PO pierwszym rzucie kostkami.

® Nastepnie gracz rzuca wszystkimi kostkami. Moze wykona¢
maksymalnie 3 rzuty. Po kazdym rzucie odktada na bok wszystkie
kostki, na ktérych wypadt wybrany wczesniej przez niego symbol
(65" lub @). Pozostatymi kostkami moze rzuca¢ dalej.

Po zakonczeniu rzucania kostkami gracz wykonuje ponizsze dziata-
nia, w zaleznosci od tego, jakie zgromadzit symbole na kostkach.

Jesli gracz postanowit szukaé wskazéwek

i na wszystkich kostkach znajduje sie symbol:

® gracz liczy symbole %€ na kostkach,

® przemieszcza swoéj pionek na planszy maksymalnie o tyle pdl, ile sym-
boli °%€5° znajduje sie na kostkach (pionek porusza sie w lewo, w pra-
wo, w gére lub w dét, ale nie na ukos). .

Gdy pionek gracza wejdzie na pole z zetonem wskazéwki :

gracz wykonuje ponizsze dzialania:

® bierze zeton wskazdwki,

® umieszcza go w dekoderze wskazéwek (jak na rysunku obok),

® nastepnie przesuwa ruchomy element dekodera i sprawdza, czy w de-
koderze pojawita sie zielona kropka.

Jesli pojowijro sie zielona kropko, oznacza to, ze lisek urwisek posiodo
ten przedmiot. Lisy, ktére nie posiadajg tego przedmiotu, sq wiec nie-

winne. Gracze muszg odlozy¢ do pudetka wszystkie niewinne lisy wi-
doczne na odkrytych kartach lezgcych wokét planszy.

Przyktad: Gracz umiescit zeton w deko-
derze i uruchomhlgo - pojawi#a sie zielona
kropka. Oznacza fo, ze lisek urwisek ma
na sobie szalik. Lisy ktére nie posiadajqg
szolikq sq wiec niewinne. Gracze odkfa-
da}q do pudeH(o wszysfkie niewinne Iisy
widoczne na odkryfych kartach wokot plonszy.

Jesli nie pojowijro sie zielona kropka, oznacza to, ze lisek urwisek nie
posiada przedmiotu przedstawionego na zetonie. Lisy, ktére posiadaijg
ten przedmiot, sqg wiec niewinne. Gracze muszg odtozy¢ do pudetka
wszysfkie niewinne |isy widoczne na odkrytych kartach |e2qcych wokot

planszy.

Przyktad: Gracz umiescit zeton w deko-
derze i uruchomit go - nie pojawi#a sie zie-
lona kropka. Oznacza fo, ze lisek urwisek
nie ma ze sobg parasolal Lisy ktére po-
siodojq porasol, sq wiec niewinne. Gracze
odk}odojq do pudeH(o wszysfkie niewinne
Iisy widoczne na odkryfych kartach wokot p/onszy.

Po sprawdzeniu wskazéwki nalezy zamkngé dekoder, o zeton wska-
z6éwki odbozy¢ na pole, z ktérego zostat wziety (lezy rysunkiem do géry).
lisek urwisek posia-

Uwagal Starajcie sie zapamietad, czy poszukiwan

da przedmiot z setonu, czy nie. W trakcie gry wokét planszy bedq sie
bowiem pojawiaty nowe podejrzane lisy. Jesli zapamietacie, co ma przy
sobie poszukiwany lis, szybciej go znajdziecie. Wiedze te wykorzystacie
podczas ujawniania podejrzanych liséw wokét planszy.

Po wykonaniu powyzej opisanych dziatan tura gracza sie konczy. Na-
stepuje tura gracza siedzgcego z lewej strony: bierze 3 kostki, podejmu-
je decyzje, ktére symbole bedzie zbiera¢, rzuca kostkami.
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Jesli gracz postanowit ujawnié podejrzane lisy
i na wszystkich kostkach znajduje sie symbol:

® gracz ujawnia nowych podejrzanych: odkrywa dwie dowolne karty
podejrzanych liséw sposréd kart lezgeych wokét planszy.

Jesli na planszy znajdujq sie juz jakie$ odkryte zetony wskazéwek, gracz
sprawdza, czy ktérys z ujawnionych wiasnie liséw posiada te przedmio-
ty. Nastepnie wspélnie podejmujecie decyzje, czy ktérys z tych liséw
moze by¢ poszukiwanym liskiem urwiskiem. Jesli uwazacie, ze ktérys
z nich jest niewinny, odtézcie go do pudetka, a jesli uwazacie, ze moze
by¢ liskiem urwiskiem, pozostawcie go na swoim miejscu (karta lezy
obrazkiem do géry).

Po wykonaniu tych dziatan tura gracza sie koriczy. Nastepuje tura gra-
cza siedzgcego z lewej strony: bierze 3 kostki, podejmuje decyzje, ktére
symbole bedzie zbiera¢, rzuca kostkami.

Jesli na kostkach znajdujg sie rézne symbole: 8

® gracz przesuwa figurke lisa o 3 pola do przodu, czyli w strone jego
norki.

Przyktad: Przed rozpoczeciem rzutéw gracz podjqt decyzje ze chce
szukac wskazowek (czyli zbiera¢ symbol %8¢ na kostkach). Po trzech rzu-
tach nie udato mu sie jednok zgromodzic’ na wszysfkich kostkach fego
symbolu. Gracz nie moze wiec szukac wskazowek. Za kor@ lis przesunie
sie 0 3 pola w strone swojej kryjowki.
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Po wykonaniu tych dziatan tura gracza sie koriczy. Nastepuje tura gra-
cza siedzgcego z lewej strony: bierze 3 kostki, podejmuje decyzje, ktére
symbole bedzie zbiera¢, rzuca kostkami.
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Koniec qry

Gra konczy sie, gdy nastqpi ktéras z ponizszych sytuacii:

® Gracze sq przekonani, ze wiedzq, ktéry lis jest liskiem urwiskiem.

- Wskazujg jednego z podejrzanych liséw lezgcych wokét planszy. Na-
stepnie wyjmujq karte z dekodera i sprawdzajq imie lisa przedstawio-
nego na karcie.

- Jesli imie sie zgadza, wszyscy gracze odniesli zwyciestwo.

- Jesli imiona sg rézne, lisek urwisek przechytrzyt graczy, ktérzy wspdl-
nie przegrywajg.

® Obok planszy pozostata tylko 1 karta podejrzanego lisa.

- Gracze wyjmuijq karte z dekodera i sprawdzajq imie lisa przedstawio-
nego na karcie.

- Jesli imie sie zgadza, wszyscy gracze odniesli zwyciestwo.

- Jesli imiona sg rézne, lisek urwisek przechytrzyt graczy, ktérzy wspdl-
nie przegrywajg.

® Figurka lisa dotrze do norki.

- Lisek urwisek przechytrzyt graczy, ktérzy wspélnie przegrywaja.

WARIANT ZAAWANSOWANY

Jesli cheecie zwiekszy¢ poziom trudnosci gry, przesuwajcie figurke lisa
nie o 3 pola, tylko 0 4 pola (poziom trudny) lub o 5 pdl (poziom bardzo
trudny). Pozostate zasady nie ulegajg zmianie.
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