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Ko W putach

Gracze odgrywajg role Kota, ktory jest kompanem
i opiekunem Janka, najmtodszego syna miynarza. Ten
z graczy, ktory zdota najszybciej dotrze¢ na mete, wygrywa.

W grze moze brac udziat od 2 do 4 graczy. Po rzucie gracz
przesuwa sie o tyle pdl do przodu, ile oczek wyrzuci kostka.
Po ustaleniu kolejnosci gry, pierwszy gracz rzuca kostka i tylko
po wyrzuceniu jednego lub szesciu oczek, moze rozpoczaé gre
stawiajgc swoj pionek na polu nr 1. Jezeli pionek gracza stanie
na czerwonym polu, nalezy postepowac zgodnie z instrukcja.

OSTART — na polu moze stangé gracz, ktéry wyrzuci na
kostce 1lub 6 oczek.

e Kot przebiera sie w ubranie, ktére dostat od swego Pana.
Czekasz 1 kolejke rzutéw.

o Kot w butach po przebraniu poczut sie razniej. Przesun sie
08 pdldo przodu.



o Kot zobaczyt w oddali krélewski powdz i snuje plany, jak
pomdc swojemu Panu. Opuszczasz 1 kolejke rzutow.

e Kot postanowit zapolowac na zajgce i kuropatwy. Cofasz
sieo 5 pal.

0 Kot dostrzega krdla, z ktérym chce porozmawiac o swoim
Panu. W nastepnej kolejce rzutdw masz prawo do
skorzystania ze skrétu.

oKuropatwy, jako prezent dla kréla od panicza Janka,
zostaty przyjete z wdziecznoscig. Duzy punkt dla Kota
w butach. Przesuwaszsie 0 15 pol do przodu.

e Kot btgdzi w chaszczach. Natyka sie na stary most.
Rzucasz jeszcze raz kostka i cofasz sie o tyle pdl, ile oczek
wskaze kostka.

0 Poniewaz krél z uwagg wystuchuje opowiesci Kota
o paniczu Janku, Kotu nie wypada przerywac audiencji.
Czekasz dwie kolejki rzutéw na polunr9.

@ Krél wsiada do karety, a Kot biegnie, by uprzedzi¢ Janka
o spotkaniu zkrélem. Przesuwasz sie 0 10 pol do przodu.

m Gdzie jest Janek? Kot w butach szukajgc swego Pana musi
zawrocié. Z pola nr 11 skrétem zawracasz z drogi,
przesuwajgac sie jeszcze raz w kierunku pola 10, o tyle pdl
ile wskaze kostka.

@ Kot przygotowuje pewien fortel. Radzi swojemu Panu,
aby rozebrat sie i wszedt do rzeki, a sam chowa jego
ubranie. Opuszczasz 1 kolejke rzutow.



@ Nadjezdza krél z piekng ksiezniczkg. Kot opowiada
o0 nieszczesciu swego Pana, ze napadli go zbdjcy i ograbili
z kosztownoscii karety. Krél zabiera Janka do karety, a Kot
nadrabia stracony czas. Przeprawia sie przez brdd na
rzece. W nastepnym rzucie korzystasz ze skrétu.

m Kot stara sie zdgzy¢ przed karetg do zamku czarnoksieznika.
Przesuwasz sie 0 10 pdl do przodu.

@ Kot namawia spotkanych chtopéw, aby chwalili przed
krélem swego Pana —wtasciciela tych débr panicza Janka.
Opuszczasz jedng kolejke rzutow.

@Ale pech! Znowu pomylite$ droge. Robisz duzg petle
cofajgc sie na skrdocie w kierunku pola 12, o tyle pdl, ile
wyrzucisz kostka.

0 Kot spotyka ztego czarownika. Opuszczasz jedng kolejke
rzutow.

@ Czarownik straszy Kota w butach. Cofaszsie 05 pol.

@ Czarownik zmienia sie w mysz, z ktérg szybko uporat sie
zwinny Kot. Przechodzisz o 5 pol do przodu.

META — Aby dotrzeé do mety, nalezy wyrzucié w ostatnim
rzucie doktadnie tyle punktow, ile dzieli pionek od pola

nr20.
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