TREOQ Game Decignere przedctawia:
Smakowity wyseig
dla najlepszych przyjacitt.
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Instruke]a zostata etworzong z myélg
0 dziacigch w wieku co najmnie] 5 Ist. Ng cfr. 7
znajdziecie wariant dla dziecl w wieky 4. Iat.

Nic nie stanie pomiedzy najlepszymi przyjaciotmi. Jak co roku mysz, koza i niedzwied éeigajg cie po polach. Po drodze
zbierajg emakowity kukurydze, chrupige kapuste i coczyste jagody. Stgpajge jak niedzwiedz, ckaczge jak koza i skradajge sie
przez mysie podziemne ckrdty, przyjaciele przemierzajg droge od jednego emakofyku do kolejnego. A po wejéciu na finatowe
pole najezybeza frijka przyjaciot wehodzi wepdlnie ng podium zwyciezedw!

Elementy

3 czoéei planszy * 49 kart ruchu * 5 kart graczy * karta pierwezego gracza + 5 figurek 3 przyjaciét + 10 naklejek 3 przyjacict
* czara kodé myszy * biata kodé kozy * brgzowa kodé niedzwiedzia * 15 naklejek na koéci * dysk obrotowy

Przed rozpoczeciem pietwszej gry przykle...

naklejki w odpowiednich kolorach | naklejke 3 przyjaciét na przéd
na kazdg z 3 kodei do gry. i tyt kazdej z 5 figurek 3 przyjaciét.
e&& . naklejka
i 0éé -
n’fggzy niedzwiedzia _:_,): 3 prayjacict
figurka 3 przyjacict
kos'c kozy ' WAZNE! Umiec naklejki fak, aby zwictzota

byty w tym eamym miejecy z przodu i z tytu!

Umieéé kogei
i dyck obrotowy
obok planszy.

Potgez 3 ezeéei planezy ze soby.

Potacuj wezyetkie -
karty ruchu i utwérz ) ‘“T__
z nich zakryts talie. T

Kazdy z graczy

* .
(Gracz, kitry ostatnio ktadzie przed
cobg karte

zrobit przyjacielowi
gracza

E przystuge, oftzymuje
;\J' ﬂ karte piarwezego W wybranyn przez

o\ o ciebie kolorze.
% gracza. Ten gracz

rozpoczyna gre.
X

Kazdy z graczy kiadzie figurke 3 przyjacist
w wybranym kolorze na polu starfowym, fak
aby myez znajdowata cie na gorze.




Fiqurka 3 przyjaciot

Zwietzg znajdujgce sie na ghrze figurki 3 przgiaciﬁi okreéla epoedb poruczania cig gracza w danej turze.

Jeéli myez znajduje cie na
gitze, gracz przecuwa gie
»iako myez”.

Joéli koza znajduije cie na
g
g0tza, gracz przecuwa Sie
Jiako koza".

Uzyf czaref < ) \ Uzyj biatef
koéei myezy. L B ’ koéei kozy.
. L

Jedli niedzwied? znajduje cie
na gotza, gracz przecuwa Sie
»iako niedzwiadz”.

Uzyj brgzowej
kogei niedzwiedzi.

Kazdy z graczy rozpoczyna gre ,jako mysz” (z myezg na gérze figurki).

Kazda runda gry przebiega
nastepujqco:

1. Kazdy z graczy dobiera po 1 karcie ruchu z talii.

2. Kazdy z graczy ktadzie dobrang karte przed cobg albo przed
innym graczem.

3. Kazdy z graczy wykonuje akeje przypicang do znajdujgeej
gie przed nim karty.

I. Dobranie karty
Kazdy z graczy dobiera po 1 kareie ruchu z talii na reke.

Nie pokazuj swojej karty pozostatym graczom!
Jedli wezystkie karty ruchu zostang zagrane, potacuj je i stwirz

nowy falig.
T, . o
2. PotoZenie karty

Zaczynajac od gracza z kartg pietwezego gracza, kazdy po kolei
ktadzie wtaénie dobrang karte zakrytg
@ przed 1 z pozoctatyeh graczy
albo
® przed cobg.
Upewnijcie cig, ze kazdy z graczy ma przed cobg doktadnia
| karte.

3. Wykonanie akeji

Zaczynajge od gracza z karg pierwszego gracza, kazdy po kolei
odwraca karte, ktdrg ma przed sobg, i wykonuje przypicang do
niej akeja (zob. ,Karty ruchu”, str. 4 ). Po wykonaniu wezyst-
kich akeji karte piorwszego gracza przekazuije cie graczowi

po lewej. Rozpoczyna sie kolejna runda.

Przyktad.

QD) Asia jest pierwszg graczkg i ktadzie cwojg Katte ruchu przed Kasi.
Oznacza to, 7o Kasia nie moze juz otrzymac w fof turze kolejnej karty.
(2) Bacia poctanawia potozyc ewojg Karte przed cobg. Tylko Asia nie ma
jeszeze przed eobg karfy.
W zwigzku z tym Kagia musi potozyé dobrang przez ciebie karte przed
Asig. Dzieki temu kazdy z graczy ma przed sobg doktadnie 1 karte.




N7/ |znaidowata sig na gérze. Nastpnie rzué
e29t9 kogeig myezy. Przecuri sie do

|

Nied2zwiedz

znajdowat sie ha gérze. Nagtepnie
rzué brgzowg koéeig niedZwiedzia.
Przecun cie do przodu w epocdb
opisany w eekefi ,Kogei”.

o 4 |Nied2wiedzia kupa

(z) off

8 e

\5) Karty ruchu

-
Mysz
M) Obrdé ewojg figurke 3 przyjacidt, tak aby mysz

przodu w gpogdb opicany w eekeji ,Kogei”.

Obrdé figutke 3 przyjacidt, tak aby niedzwied?

R
.
Koza
Obroé figurke 3 przujaciét, tak aby koza znajdowata
cie na gérze. Nactepnie rzué biatg .Y
koéeig kozy. Przecuri cie do przodu L 9 ’ )
w gpoedb opicany w sekeji ,Koéei”. =

Dysk obrotowy

Zakraé ctrzatka dycku obrotowego (ctrzatka
mugi wykonaé przynajmniej | petny obrét!).
Nagtepnie wykonaj akeje, kidrg wekazuje
cirzatka, w epoedb opicany w eekeji ,Dysk
obrotowy”.

Qprawd?, kidre zwierzg znajduje cio na gérze Twojej figurki 3 przyjaciét. Jedli fo niedzwiedz, nie rzucacz
kodeig — Twoja figurka 3 przyjaciét zostaje w miejeeu. Jedli to myez albo koza, rzué koécig danego zwierzgeia
i przesun cig do przodu w eposdb opicany w eekeji ,Kogei”. Nactepnie poruez cie ponownie.

o Jodli porugzasz sie jako mysz, przejd? na najblizeze pole z kapusts.

o Jodli poruczasz cie jako koza, przejdz na najblizeze pola z jagods, a pofem na najblizeza pole z kolbg

kukurydzy.

Zanim wykonagz akeje

z katty ruchu, najpierw

rzué kodeig zwiarzecia
znajdujgeego cie na gorze

figurki 3 przyjaciét.

Nagtepnie przecun figurke ,
3 przyjaciét do przodu

w epoedh opicany w eekeji
Kodei”.

Nagtepnie przesun figutke
3 przyjaciét raz jeszeze
zgodnie z kartg ruchu.
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Szybki niedzwiedz
Przecuri swojg figurke 3 przyjaciét do przodu.
o Jodli poruszasz sie jako mygz, przejdz na najblizeze pole z jagods.
o Jedli poruczasz sie jako koza, przejdz na najblizeze pole z kapusts.
o Jedli poruczasz sie jako hiedZwied?, przejdz na najblizeze pole

z fagods, a potem na drugie najblizeze pole z kapusty.

Jagoda

Przecuri sig do przodu na najblizeze pole z jagods.

Kapusta
Przecuri sie do przodu na najblizeza pole z kapuets.

Jagoda i 2 kapusty

Przacuf sie do przodu na najblizeze pole z jagods, a potem
na drugie najblizeze pole z kapuetg. Nie mozeez ckorzystaé
z mygiego tunelu.




)

Kosé myszy Kosé kozy Kos¢ niedzwiedzia

Jedli wyrzucicz jagode, Q‘ﬂ Jedli wyrzucicz 2 kapucty, @@ Za kazdg wyrzucong kolbg
przegun ¢ie do przodu na przecun cie do przodu na kukurydzy przesui gie do
najblizeze pole z jagods. drugie najblizeze pole z kapuety. ptzodu na najblizeze pole, na kidrym
znajduje sie kolba kukurydzy.

Jedli wyrzucicz kapuste, ﬁ Jedli wyrzucicz kolbg Co, jedli wyrzucicz niedzwiedzig
przecuf sie do przodu na kukurydzy, przesufi sie kupe? Ups! Zostaw figurke
najblizeze pole z kapusts. na kolejne pole z kolhg w miejecu, w ktérym ctoi. (Nadal
kukurydzy. wykonujesz akeje z karty ruchu).

Na planczy znajdujg sie 3 podziemne mygie tunele, kidre stuzg jako ckréty. Tylko myez ject na fyle mata, aby sie
nimi przeglizgngé. Koza i niedzwiedz nie dadzq rady sie w nich zmiegeié!

Przyktad. Kolejne pole, na kidre poruszy cie myez, znajduje cie ng koricy myeiego
tunelu. Koza i niedzwieds mogg dostaé sie na fo pole tylko za pomocg standardowej
dluzezef drogi.
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3 Dysk obrotowy ?"‘

Mysz

Obrdé figurke 3 przyjacidt, tak aby mysz znajdowata sie na
g6rze. Nactepnie rzué czarg kodeig myszy. Przesun figurke
3 przyjaciét w spoedb opicany w sekefi ,Kogei”.

AN ;
Koza
Obrdé figurke 3 przyjacidt, tak aby koza znajdowata sie na gérze.
Nagtepnie rzué hiatg kodeig kozy. Przesuri figurke 3 przyjaciét

w gpoedh opicany w cekeji ,Kogei”.

2 kolby kukurydzy

Nie rzueaj koeig. Przesuni ci do przodu na drugie najblizeze
pole z kolbg kukurydzy. Nie mozesz ckorzystaé z mygiego
tunalu.

Wszystkie 3 kosci

Rzué wezystkimi 3 koéémi. Przesurt figurke 3 przyjaciét w epo-
edb opicany w eakeji ,Kogei”. Zacznij od czarej kodei myczy,
potem wykonaj akeje z biate] koéei kozy, a na koniec z brgzowej
koéci niedzwiedzia. Nie mozesz skorzystaé z mygiego tunalu.

Skok

Nie rzueaj koéeig. Sprawdz, kidre zwierzg znajduje cie na gérze
Twojej figurki 3 przyjaciét. Jeéli fo niedzwiadZ, przesuri sie do
przodu na kolajne pola z jagods. Jedli to koza, przesuri cie do
przodu na kolajne pole z kapusts. Jeéli fo myez, przesuri sie
do przodu na kolejne pole z kolbg kukurydzy. Nie mozecz
ckorzyetaé z myeiego tunelu.

Zamiana

Obrdé swofg figurke 3 przyjacidt. Jedli niedzwiedz znajduje sie
ng gérze figurki, obr6é j tak, aby koza byta na gérze. Jedli koza
znajduje cie ha gorze figurki, obroé jg tak, aby mysz byta na
gorze. Jedli myez znajduije sie na gérze figurki, obrdé jg tak, aby
niedzwiad? byt na gérze. Nastepnie rzué koseig zwierzacia, kidre
znajduje cie feraz na gérze figurki. Przesuri figurke 9 przyjacict
w epocdb opieany w cekefi ,Kosei”.



Pierwszy gracz, kidry dotrze na finatowe pole, kofiezy tozgrywke i zostaje zwyeiezes!
Wariant gry. Gracze mogg dokoriczyé obecng tunde, aby kazdy z hich wykonat te eamg liczbe A
tur. W takim przypadku moze byé wigcej niz 1 zwyciezea. Na ten wariant nalezy sie zdecydowaé 1
przed rozpoczeciem rozgrywki.

Maraton wielopolowy. Gracze mogg takze rozegraé kilka rozgrywek w Wygeig z migiem jedna
po drugiej. Jedli zdecydujg cie na ten wariant, kazdy gracz, kidry dotrze na finatowe pole,
przenogi ewojg figurke 3 przyjacidt na pole ctarfowe i konfynuuije od tego miejeca.

Wariant gry dla graczy od 4. roku 2ycia

Rozgrywka bez kart!
W cwojej turze gracz kreci dyskiem obrotowym. Nagtepnie wykonuje akeje, kitrg wekazuje cirzatka, w epogdb opicany
w sekeji ,Dyck obrotowy”. Gracze wykonujg tury po kolei fak dtugo, az kidryé z nich dotrze na finatowe pole i wygra
rozgrywke.
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Juz po rozgrywee?

Podziel sig wrazeniami z innymi graczami
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