Kuburyku’

INSTRUKCJA




LAP ZEODZIEJA

LICZBA GRACZY: 2

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed gra nalezy utozyc plansze do gry w spodzie pudetka, w taki
sposob jak jest to przedstawione na rysunku.

Nalezy przetasowac obie talie kart i potozy¢ w dwédch stosach po
obu stronach planszy. Jeden z graczy ma do dyspozycji talig
z czerwonym rewersem, a drugi z niebieskim. Kazdy z graczy
otrzymuje takze mazak suchoscieralny. Szmatke ktadzie sie obok
pudetka, aby oboje gracze mogli z niej korzystac w trakcie gry.

CEL GRY
Celem gry jest zidentyfikowanie ztodzieja oraz jego pomocnika,
ktorzy znajduja sie na kartach przeciwnika. Szeryfem zostaje
osoba, ktorej jako pierwszejuda sie to trzykrotnie.



PRZEBIEG GRY

Kazdy z graczy ciagnie ze swojego stosu po dwie karty. Uktada je
przed swoja planszg pod napisami: ZLODZIEJ i POMOCNIK, gracze
sami decydujg, ktéra karta przedstawia ztodzieja, a ktéra

pomocnika. ”‘@‘}f} p2=
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Gre zaczyna najmtodszy gracz. Podczas swojej kolejki gracz ma
prawo do zadania przeciwnikowi jednego pytania dotyczacego
ztodzieja, pomocnika lub obu rzezimieszkéw. Pytanie musi by¢ tak
sformutowane, aby osoba znajdujaca sie po drugiej stronie
planszy mogta na nie odpowiedzie¢: TAK lub NIE.

Ponizej przedstawiamy przyktadowe pytania:
e Czy ztodziej jest kobieta?

e Czypomocnik nosikapelusz?

¢ Czy obie postacie majgblond wtosy?

Po uzyskaniu odpowiedzi na pytanie, gracz moze zaznaczy¢ na
planszy portrety sprawcow, ktore nie pasuja lub pasuja do
uzyskanych informaciji.
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Pytania nalezy zadawac naprzemiennie. Jezeli ktorys z graczy jest
pewien, ze wtasciwie zidentyfikowat sprawcow napadu, zamiast
zadania pytania méwi: Ztodziejem jest ..., a pomocnikiem ... Jezeli
gracz poprawnie zidentyfikowat obu sprawcow, zostaje zwycigzca
rundy i zaznacza to na planszy poprzez uzupetnienie jednej
z trzech gwiazd na swojej planszy. Jezeli gracz
* * z@z popetnit btad i podat zte nazwiska sprawcoéw, traci
nastepna kolejke w zadawaniu pytan - przeciwnik
ma dzieki temu prawo do zadania dwoch pytan. Runda konczy sie
w momencie, kiedy jeden z graczy odgadnie prawidtowo obu
sprawcéw napadu. Gracze zmazujg informacje z obu plansz,
pozostawiajac jedynie uzupetnione gwiazdy szeryfa. Kolejne
rundy rozgrywa sie analogicznie. Zwyciezca catej gry zostaje
osoba, ktora jako pierwsza uzupetni trzy gwiazdy szeryfa.

WERSJA DLA MEODSZYCH DZIECI
Gre przygotowuje sie tak samo, jak w poprzedniej grze, z ta
roznica, ze gracze szukaja tylko ztodzieja, wiec przed plansza
ktadzie sie tylko po jednejkarcie.

WERSJA DLA TRZECH GRACZY
Rozgrywka dla trzech graczy zaktada, ze jeden z graczy wciela sie
w postac ztodzieja, a pozostali dwaj gracze majg za zadanie go
ztapac. Gracz, ktory jest w zabawie ztodziejem, losuje pierwsza
karte ze stosu i odpowiada na pytania. Pozostali gracze zadaja
pytania i robig notatki na swojej stronie planszy. Pytania nalezy
zadawac naprzemiennie, w ciagu catej rundy gracze moga zadac
w sumie po piec pytan. Wygrywa ten z graczy, ktéry jako pierwszy
prawidtowo wyznaczy ztodzieja. Rozgrywke moze tez wygrac
ZtODZIEJ, jezeli po zadaniu wszystkich dziesieciu pytan, gracze nie
beda w stanie zidentyfikowac sprawcy napadu.
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