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e 55 kart -
e drewniany pionek
e specjalna kostka
e plansza do gry

e instrukcja

PRZYGOTOWANIE

1. Najpierw zi61 plansz¢ z dwéch elementéw.
2. Potasuj karty i umies¢ je zakryte w stosie obok planszy. ﬂ

W przypadku niezgodnosci zawartosci
opakowania ze spisem elementéw prosimy
o kontakt pod adresem e-mail:
help@pinkfrog.pl

3. Pionek (figurke kota) postaw nha polu startowym.
4. Potdz kostke¢ w miejscu, w ktérym kazdy bedzie miat do niej tatwy dostep.

CEL GRY

Celem gry jest zdobycie jak najwigkszej liczby kart poprzez doktadne opowiadanie shutej
wspdlnie bajki. Kazda pomytka oznacza utrate punktu, czyli jednej karty. Wplywa to réwniez
na zmiang biegu opowiadanej historii.



ROZGRYWKA

Zabawe rozpoczyna ten, kto jako ostatni widziat jakiego$ kota. Jezeli trudno wam to ustali¢,
gre zaczyna najmiodszy z uczestnikéw. Nastepnie rozgrywka toczy si¢ zgodnie z ruchem
wskazdwek zegara.

oz 3
Pierwszy gracz rzuca koéciq. C:i? @ éi\ 3
—=F = ..“ - ruch pionkiem Clﬁ

—

Jesli na kostce wypadnie $cianka z oczkami, kot przesuwa si¢ o stosowng liczbg pél na planszy.
Nastepnie gracz wykonuje akcje zwigzang z polem, na ktérym zatrzymat si¢ pionek. (

- puste pole

Wyciagnij karte ze stosu, pokaz jg pozostatym graczom, potéz przed sobg i utéz pierwsze zdanie
waszej opowiesci. Zdanie musi zawieraé stowo, ktére w jaki$ sposdb opisuje obrazek widoczny
na karcie.

Mozesz zacza¢ w dowolny sposdb:

Pewnego dnia o swicie...
Kiedy wstawato storice...

Te?(o dnia panowat straszliwy upat...
Rok 2050 to byt dziwny rok. Po 41 dniach nieprzerwanego
mroku nad Krakowem ponownie zaswiecito storice...

W ten sposéb rozpoczyna sig historia, ktérg wszyscy stworzycie wspdlnie.

Musicie stucha¢ uwaznie, poniewaz kaidy z was bedzie musiat w swojej kolej
bajke od poczatku, doktadnie w taki sam sposéb, jak zrobili to poprzedni
do niej nowy fragment.



Jesli w swojej rundzie ujates wszystkie dotychczasowe fakty, wylosowana przed chwilg karta
zostaje przed tobg i stanowi zdobyty w grze punkt. Pozostaje réwniez czescig dalszej
opowiesci. Na tym twoja tura si¢ koriczy. Jezeli jednak popetnites btad, karta zostaje
odrzucona i nie bedzie wigcej brana pod uwage. Tak czy inaczej, gra toczy si¢ dalej i nastgpny
gracz zaczyna swoja kolejke od rzutu kostka.

DOLOZ KARTE

Wez kartg, pokaz ja pozostatym graczom i potéz przed sobq. Wtasnie zdobytes punkt
bez opowiadania historii. Kolejny ?r'acz bedzie musial uwzgledni¢ te karte jako
element opowiesci (bedzie musial doda¢ motywy zaréwno z twojej karty,
jak i jeszcze z nowej, wylosowanej przez siebie).

ZABIERZ KARTE

Wybierz jedng z kart, ktére masz przed sobg, i odiéz jg na stos kart odrzuconych.

Ta karta nie bedzie juz brata udzialu w grze, a zdanie odnoszace si¢ do zawartej na
/ niej ilustracji zostaje wykreslone z opowiesci (nie bedzie wigcej powtarzane).

ZAMIANA KART

Odrzu¢ jedng ze swoich kart, a nastgpnie dobierz nowa ze stosu i potéz w jej
miejscu. Twoja kolejka od razu si¢ konczy. Waszg histori¢ bedzie kontynuowat
nastgpny gracz, ktory ma za zadanie wples¢ do narracji ten zmieniony element,
zastepujac nim fragment z odrzuconej karty. Od teraz wszyscy musicie pamigtac,
ze tresc bajki zostata zmieniona.
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POPELNIASZ BLAD, JESLI

- ominiesz co hajmniej jeden fragment opowiesci,
- pomylisz kole énoéé zdan,
- wypowiesz zdanie ze stowem, ktére odpadio z gry (lub zostato zastgpione czyms innym).

KONIEC GRY

Gra koriczy sig, kiedy kot dotrze do zamku. Zwycigzcg zostaje gracz, ktéry zdobyt w trakcie
rozgrywki najwigcej kart.
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Trzymajcie swoje karty odkryte przed sobg w kolejnosci ich wylosowania, tak aby przez caly
czas widzieli je wszyscy gracze. Utatwi to zapamigtanie kolejnosci wydarzen w opowiesci.

Zaleznie od poziomu zaawansowania i wieku graczy mozecie si¢ uméwi¢, ie nie trzeba
powtarza¢ stowo w stowo tego, co wymyslili poprzedni gracze - wazne, aby zachowaé ogélny
sens i ksztalt utozonej wspdlnie fabuty.
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Wyprodukowano przez: @ 3
Z.P.,Alexander” Piotr Pundzis Fatnd Prosimy zachowa¢ opakowanie ze wzgledu na
ul. Telewizyjna 19 | 80-209 Chwaszczyno podane informacje. Opakowanie nie jest
T/F 58 552 83 70| 58 552 30 75 czescig zabawki. Stan zabawki nalezy
Wyprodukowano w Polsce e 2729 regularnie kontrolowaé. Produkt nalezy

przechowywaé w suchym pomieszczeniu,

Ze wzgledéw produkcyjnych kolorystyka elementéw LZ:_) z dala od Zrédet ciepta oraz w oryginalnym
moze réznié sie od przedstawionej na opakowaniu. % PAP opakowaniu. Po zakoriczeniu uzytkowania
Symbol 0-3 oznacza, ze zabawka jest nieodpowiednia usuwad zabawke w sposéb bezpieczny

Qla dzieci w wieku ponizej 3 lat. i z dbatoscia o $rodowisko.
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