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16 kart liska urwiska

Figurka lisa




Cel gry

Lisek urwisek zakradt sie do wiejskiej chatki i zabrat z kuchni ciasto upieczone przez gospodynie. Gracze wcie!oi'q sie w role defekfywéw mojqcych
za zadanie rozwikla¢ zogodkg zaginionego smcko}ylcu. Aby osiggnqc cel, muszg ze sobq wspé*procowoc’. Wykorzys’ru;’qc wskazowki zdobyfe p0c|—
czas rozgrywl(i, gracze quq sie starali odnale#¢ liska urwiska, zanim u|<ry|'e sie on w swojej norce.

Przygo’rowanie gry

© Plansze poléicie na srodku stotu.
O Karty podejrzanych liséw roztézcie wokét planszy (po 4 karty © Kostki potézcie obok planszy. .
wizdhuz kazdej krawedzi planszy). Polézcie je obrazkami do dotu. Na- @ 16 kart liska urwiska potasujcie i bez podglg- | i

stepnie odkryloe dwie dowolne kari‘y. dania wybierzcie jednq z nich. Wsuncie jg do /
(3} Zeiony wskazowek wymieszajcie (obrazkami do dotu), a nastepnie dekodera wskazéwek w taki sposéb jok na J

rozldzcie na pionszy - na po|c|ch z symbo|em ‘8’. Ze’rony !e:’r_q ob- obrazku. Pozostale kcrfy bez podg|qdonic|

razkami do dolu. odtézcie do pudeH(c:.

4] Figurkg lisa postawcie na po|u z rysunkiem lisa. Uwagu! Podczas wsuwania l(clr’ry do dekodera
(5 Ko‘}:dy gracz bierze po 1 pionku de’rekfywu W wybrcnym przez nikt nie moze zoboczyé imienia zno[dujqcego
siebie kolorze i ktadzie go na jednym z czterech pé! znajdujqcych sie  sie na karciel
na srodku planszy.

=

|

P 4




Przebieg ngrywki

Za pomocq kostek quziecie przemieszczac swoje pionki na p|onszy.
Waszym zadaniem bedzie zbieranie zetonéw wskazéwek, ktére na-
stepnie umieszczac quziec]e w dekoderze. Otrzymacie w ten sposéb
informacje na temat wyg|qdu poszukiwonego liska urwiska (np. czy
posiodo szalik, cy|inder lub poraso|). Wykorzys’ru[qc te informacje, bq-
dziecie musieli odnalez¢ liska urwiska wéréd podejrzanych liséw znajdu-
igcych sie wokot planszy.

Wygracie, je§|i uda wam sie ziopoc’ liska urwiska, zanim figurka lisa
dotrze do poio z nor|<q (czy|i na drugi koniec pionszy),

ROZGRYWKA

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

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

. ~
szukaé wskazéwek ." czy ujawnia¢ podejrzane lisy 0

> M*odszym graczom mozna utatwic gre: decyz;'q o tym, co bgdq robi¢
podczos swojej fury, mogq podjqé po pierwszym rzucie kostkami.

® Nastepnie gracz rzuca wszysﬂ(lml kostkami. Moze wykonuc
maksymalnie 3 rzuty.
kostki, na ktérych wypadt wvbronv czesniej przez niego symbol

& lub é) Pozostatymi kostkami moze rzuca¢ dalej.

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

® gracz liczy symbole %6 na kostkach,

® przemieszcza swoj pionek na p|onszy moksymcﬂnie o) Jry|e‘ pé|, ile sym-
boli ‘3’ znajduje sie na kostkach (pionek porusza sie w lewo, w pra-
wo, w gére lub w dol, ale nie na ukos). -

Gdy pionek gracza wejdzie na pole z zetonem wskazéwki '%‘2"},’,‘,

gracz wykonuje ponizsze dziatania: —

® bierze zeton wskazéwki,

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

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

Jesli gracz postanowit szuka¢ wskazowek

i na wszystkich kostkach znajduje si¢ symbol:

Jesdli pojawita sie zielona kropka, oznacza to, ze lisek urwisek posiada
ten przedmiot. Lisy, ktére nie posiadojq tego przedmiofu, sqQ wiec nie-

winne. Gracze muszg odioiyc’ do pude”«] wszys’rkie niewinne ]isy wi-

doczne n_q_o_d_kml‘_yc_h_kg_ﬂq_ch |e§:qcych wokot p|cms7_y.

Przyktad: Gracz umiescit zeton w deko-
derze i uruchomi}go - pojowﬁo sie zielona '
kropka. Oznacza to, ze lisek urwisek ma
na sobie szalik. Lisy ktdre nie posiadajg
szohu'(q sq wigc niewinne. Gracze odkia-
dojq do puo'e”cu wszysﬂ:(ie niewinne fisy
widoczne na oo'kryfych kartach wokdf p!anszy.

Jesli nie pojawita sie zielona kropka, oznacza to, ze lisek urwisek nie
posiodu przedmiotu przeds’rowionego na zetonie. Lisy, ktére posiadojq
ten przedmiot sq wiec niewinne. Gracze muszg odioiyc' do pudeH@
wszys’rkie niewinne |isy widoczne na odkryfych kartach |eiqcych wokat
planszy.

Przyktad: Gracz umiescit zeton w deko-
derze i uruchomit go - nie pojawifa sie zie-
lona kropka. Oznacza to, ze lisek urwisek
nie ma ze sobg parasolal Lisy, ktére po-
siodajq porclsof, sq wiec niewinne. Gracze
odﬂodojq do pude”:o wszysfkie niewinne
fisy widoczne na odkryfych kartach wokdct pfcmszy.

Po sprawdzeniu wskazowki nalezy zamkngé¢ dekoder, o zeton wska-
z6wki odtozyé na pole, z ktérego zostat wriety (lezy rysunkiem do gory).

Uwaga' S’rarcnme sie zonomlefoc czy Doszuklwonv lisek urwisek posia-

W trakcie gry wokét planszy bedg sie
bowiem pojowicn+y nowe podelrzone llsy. Jesli zapamietacie, co ma przy
sobie poszukiwony lis, szybciej go znojdziecie. Wiedz&g te wykorzystacie
podczas ujawniania podejrzanych liséw wokét planszy.

Po wykononiu powyzej opisonych dziatan tura gracza sie ](oriczy. Na-
stepuje tura gracza siedzqcego z |ewej strony: bierze 3 kostki, podejmu—
je decyz[q, ktore symbo|e quzie zbierad, rzuca kostkami.

/Uwugal
Detektyw znajdujqey sie
na polu z zetonem wskazéwki
moze i$¢ w dowolng strone.
Wazne, aby wyszedt na pole
przy|egc:jqce do p0|o z zetonem.
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Jesli gracz postanowit ujawni¢ podejrzane lisy

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

i na wszystkich kostkach znajduje sie symbol:

Jesli na planszy znajdujq sie juz jakies odkryte zetony wskazéwek, gracz
sprawdza, czy ktérys z ujawnionych wiasnie liséw posiada te przedmio-
ty. Nastepnie wspolnie podejmujecie decyzje, czy ktérys z tych lisow
moze by¢ poszukiwanym liskiem urwiskiem. Jesli uwazacie, ze ktérys
z nich jest niewinny, odlézcie go do pudeiko, a jes’|i uwazacie, ze moze
by¢ liskiem urwiskiem, pozostawcie go na swoim miejscu (karta lezy
obrazkiem do géry).

Po wykononiu ’rych dziatan tura gracza sie koﬁczy, Nastepuje tura gra-
cza s]edzqcego z |ewej strony: bierze 3 kostki, podejmuje decyzjq, ktore
sym|:)0|e quzie zbiera¢, rzuca kostkami.

Jesli na kostkach znajdujg sie rézne symbole: 8

® gracz przesuwa ﬁgurkg lisa o3 polu do przodu, czy|i w strone jego
norki.

PrzyHad: Przed rozpoczeciem rzutdw gracz podjq} decyzjeg, ze chce
szukac wskazéwek (czyli zbiera¢ symbol %@ na kostkach). Po trzech rzu-
tach nie udato mu sie jednok zgromodzic’ na wszysfkich kostkach tego
symbolu. Gracz nie moze wiec szukac wskazéwek. Za kare lis przesunie
sie o 3 pola w strone swojej kryjéwki.
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Po wykononiu ’rych dziatar tura gracza sie koﬁczy, Nastepuje tura gra-
cza siedzqcego z !ewej strony: bierze 3 kostki, podejmuje decyzjq, ktére
symbole bedzie zbiera¢, rzuca kostkami.

Koniec qry

Gra koriczy sie, gdy nastqpi ktéras z ponizszych sytuaci:

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

- Wskozujq [ednego z poclejrzonych lisow |e§:qcych woké} p|0nszy. Na-
stepnie wyjmujg kor’rQ z dekodera i sprowdzajq imie lisa przeds’rowio—
nego na karcie.

- Jesli imie sie zgadza, wszyscy gracze odniesli zwyciestwo.

- Jesli imiona sq rézne, lisek urwisek przechytrzyt graczy, ktérzy wspél-
nie przegrywajg.

® Obok planszy pozostata tylko 1 karta podejrzanego lisa.

- Gracze wyjmujg kor’rg z dekodera i sprawdzch imie lisa przeds’rowio—
nego na karcie.

- Jesli imie sie zgadza, wszyscy gracze odniesli zwyciestwo.

- Jesli imiona sq rézne, lisek urwisek przechytrzyt graczy, ktérzy wspél-
nie przegrywajq.

® Figurka lisa dotrze do norki.

- Lisek urwisek przechy’rrzyi graczy, l(’rérzy wspé|n]e przegrywajg.

WARIANT ZAAWANSOWANY

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

Poznaj nasze gry planszowe!
gry.nk.com.pl e [fJ/NaszaKsiegarnia e [© nasza_ksiegarnia_gry
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