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Detektyw musi byc¢ czujny i spostrzegawczy — zwtaszcza detektyw Pozytywka. Dlaczego? Ano dlatego, ze jego najwiek-
szy wrdg, Martwiak, od rana do nocy kombinuje, jak by tu uprzykrzy¢ zycie naszemu sympatycznemu bohaterowi. Tym
razem ukryt gdzies nalezgce do detektywa PozytywRi rzeczy: ukochany rower, zepsuty czajnik, niekompletne szachy,
porysowang lupe, a nawet jedyng uznawang przez Pozytywke bron: czyli doniczke z Raktusem. Pomdz je odnaleZc:
Gdzies tu sq - na podwdrzu kamienicy, w ktorej miesci sie agencja detektywistyczna ,R6zowe Okulary”...

Kazdy gracz moze pomdc detektywowi Pozytywce — wystarczy wcieli¢ sie w buszujgce po oRolicy
dziecko i ruszy¢ na poszukiwania. Uwaga jednak na pana Mietka: Wprawdzie nie znosi Martwiaka,
ale nie znosi tez harmidru i bataganu — na pewno wiec przegoni kazdego, kto napatoczy mu sie pod
miotte: Wygra osoba, ktdra odnajdzie najwiecej ukrytych przedmiotow.

Zycze udanej zabawy,

Grzegorz Kasdepke

K autor serii Ksiozek o detektywie Pozytywce

ELEMENTY GRY
49 ptytek

8 ptytek z detektywem Pozytywka 6 ptytek z rowerem 4 ptytki z kaktusem 4 ptytki z szachami

8 ptytek z czajnikiem 3 ptytki z Martwiakiem 12 ptytek z panem Mietkiem

CEL GRY

Twoim zadaniem jest zdobycie jak najwiekszej liczby ptytek. Niektére z nich zdoby¢ bedzie tatwo, inne zdecydowanie
trudniej. Uwazaj na Martwiaka i pana Mietka, bo moga utrudnia¢ poszukiwania.
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PRZYGOTOWANIE GRY

Wszystkie ptytki potéz na stole obrazkiem do dotu i starannie pomieszaj. Nastepnie
roztdz je w taki sposob jak na rysunku (w kwadrat 7x7).

Ptytki te symbolizuja podwdrko, na ktérym ukryte zostaty przedmioty. Spotkasz na nim
detektywa Pozytywke, Martwiaka i pana Mietka.

Jesli chcesz podnies¢ poziom trudnosci rozgrywki, roztdz ptytki nieregularnie.

PRZEBIEG ROZGRYWKI
v Ponizsze ogdine zasody zdobywanio. ptyteK utatwio, ci zrozumienie dalsze) czesci instrukaji
Podczas swojej tury bedziesz odkrywac kolejne ptytki. Im wiecej ich odkryjesz, tym wieksze szanse na zdobycie ptytek.

Nie mozesz jednak by¢ zbyt zachtanny! Jesli odkryjesz ptytke z Martwiakiem lub panem Mietkiem, bedziesz musiat
zakonczyc swoja ture!

Aby zdoby¢ ptytki, w swojej turze musisz odkry¢ tyle jednakowych ptytek, ile wynosi ich wartosc¢ (lub jej wielokrotno$é).

Przyktad A:

Ptytki z lupg majg wartosc 2.

Musisz wiec znalezc 2 lub & takie ptytRi, aby je zdobyc.
Przyktad B:

Ptytki z rowerem majq wartosc 3.
Musisz wiec znalez¢ 3 lub 6 takich ptytek, aby je zdoby¢.

Znosz vz ogbine zasady zdobywanio. ptytek, mozesz wiec przejgt do szczegotowego opisv rozgrywki. \/

Gre rozpoczyna osoba, ktéra ostatnio czytata ksigzke o przygodach detektywa Pozytywki (lub najstarszy gracz).
Gracz odkrywa dowolng ptytke. Jesli nie trafit na Martwiaka lub pana Mietka (o nich piszemy troche dalej), podejmuje
decyzje: odkrywa nastepna ptytke czy konczy swoja ture.

- Jesli gracz postanowit odkry¢ nastepna ptytke, robi to i ponownie podejmuje decyzje: odkrywa nastepna czy kon-
czy swoja ture. W taki sposéb gracz moze odkry¢ w swojej turze tyle ptytek, ile chce (pod warunkiem, ze nie spotkat
Martwiaka lub pana Mietka - ale o tym troche dalej).

Jesli gracz postanowit zakonczy¢ swoja ture, zdobywa wszystkie ptytki, ktére odkryt w wymaganej liczbie. Ktadzie je
przed soba na stole. Pozostate zakrywa i zostawia na swoich miejscach.
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Przyktad:

Gracz odRryt pierwszq ptytke. Moze zakoriczy¢ swojg kolejke i zabra¢ odkrytq ptytke z czajnikiem (jej wartosc wynosi 1, wy-
starczy wiec znalez¢ 1 czajnik, aby go zdobyc). Chce jednak zdobyc¢ wiecej ptytek, postanawia wiec odkryé nastepng ptytke.

Tym razem odRryt lupe. Jej wartosc¢ wynosi 2, nie mozZe wiec jeszcze jej zdobyc — brakuje drugiej takiej ptytki. Gracz po-
stanawia odRry¢ nastepng ptytke.

Gracz znalazt rower. Nie moze jeszcze go zdoby¢ (musi znaleZ¢ 3 takie ptytki), postanawia wiec odRry¢ nastepng ptytke.
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Odkryt jeszcze jeden czajnik: Gracz moze zabrac oba czajniki. Postanawia jednak grac dalej i odkrywa nastepng ptytke.

Gracz odkryt drugq ptytke z lupg: Postanawia zakoriczy¢ swojg ture. Zdobywa dwie lupy i dwa czajniki. Ktadzie je na
stole przed sobg. Roweru zdobyc¢ nie moze, odwraca te ptytke — pozostaje ona na swoim miejscu.
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Wyglada. prosto, prawda? Ale uwazay ha. Martwiaka. i pana. Mietkal

Jesli odkryjesz ptytke z Martwiakiem lub panem Mietkiem, koriczysz swoja ture i nie zdobywasz ptytek, ktore odkrytes
w tej turze!

Staraj sie unika¢ Martwiaka, jest ztosliwy i utrudnia zabawe. Gdy odkryjesz ptytke Martwiaka,
nie zdobedziesz zadnej ptytki!

+ Musisz odwrdci¢ obrazkiem do dotu wszystkie ptytki odkryte w tej turze - pozostaja na
swoich miejscach.

+ Odwracasz tez ptytke Martwiaka. Mozesz (ale nie musisz) przenie$¢ ja na inne wolne miejsce.

« Na tym konczy sie twoja tura. Rozpoczyna sie tura gracza z lewej strony.




Przyktad:

Gracz odkryt ptytke z Martwiakiem. Nie zdobywa wiec zadnej ptytRi: Wszystkie musi odwrdcic¢ obrazkami do dotu - po-
zostajg na swoich miejscach. Ptytke Martwiaka moze przenies¢ na inne miejsce, a nastepnie odwraca jg obrazkiem do
dotu. Na tym konczy sie tura gracza.

Pan Mietek nie lubi harmidru, przegoni wiec cie miotta, jesli go spotkasz. Czasami miewa
jednak lepszy humor i woéwczas bywa pomocny.

Zawsze, gdy odkryjesz ptytke pana Mietka, twoja tura konczy sie. Pan Mietek zachowuje sie
jednak réznie w zaleznosci od tego, czy spotkasz go na poczatku swojej tury, czy nie:

« Jesli gracz odkryt ptytke pana Mietka jako pierwsza ptytke w swojej turze, zdobywa te ptyt-
ke i konczy swoja ture.
- Jesli gracz odkryt ptytke pana Mietka jako druga lub kolejna ptytke w swojej turze, gracz nic

nie zdobywa. Odwraca obrazkami do dotu wszystkie ptytki (pana Mietka réwniez) - pozostaja
na swoich miejscach. Tura gracza konczy sie.

Przyktad A:

Gracz odkrywa ptytke z panem Mietkiem. Nie zdobywa wiec zadnej ptytki. Wszystkie musi odwrdcic¢ obrazkami do dotu
(réwniez te z panem Mietkiem) - pozostajg na swoich miejscach. Na tym koriczy sie tura gracza.




Przyktad B:

Gracz odkrywa ptytke z panem MietkRiem jako pierwszqg w swojej turze. Zdobywa wiec te ptytke. Ktadzie jg na stole przed
sobg i kRoriczy swojq ture.

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy na podwdrku zostana 3 ptytki z Martwiakiem. Gracze sprawdzaja, kto ma najwiecej ptytek z panem
Mietkiem. Ta osoba zdobywa ostatnie 3 ptytki z Martwiakiem. Jesli gracze remisujg w liczbie ptytek z panem Mietkiem,
zaden z nich nie otrzymuje 3 ptytek z Martwiakiem.

Zwyciezca zostaje gracz, ktory zgromadzit najwiecej ptytek. W przypadku remisu gracze dziela sie zwyciestwem.

Bestsellerowa seria detektywistyczna dla dzieci
autorstwa Grzegorza Kasdepke.
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