Gra

SYUZOU

Misja matej myszki

Kategoria wiekowa:5+

llo$¢é graczy: 2-4

Zawart
figurka

Cel gry
stonca.

0$¢: 1x okraggta plansza, 18x zeton zgbek, 12x zeton z prezentami, 1x kostka do gry, 1x
myszki, 1x zeton czasu, 6x plansza tézko

: Pomdz myszce podczas jej misji i zdobadz jak najwiecej zagbkdéw przed wschodem

Przebieg gry:

1)

2)
3)

Roztdzcie plansze do gry i umiesccie zeton czasu na wizerunku zachodzacego storica
za zewnetrznym okregu planszy — to Wasza o$ czasu — pokazuje ile jeszcze zostato do
wschodu storica. Roztdzcie mate zetony z prezentami na miejscach na srodku planszy.
tézka umiesécie w kole, dookota gtéwnej planszy. Nastepnie ukryjcie po 2 zgbki pod
kazdym z tézek.

Myszka zaczyna swojg misje na zielonym tézku — tam umiesccie figurke myszki.
Pierwszy gracz rzuca kostka, wykonuje swdj ruch i nastepnie odkrywa prezent
umieszczony na srodku planszy. Sprawdza, czy wylosowany symbol pokrywa sie z
tymi, ktore widniejg na poduszkach tézeczka, na ktérym znajduje sie obecnie myszka.
Jesli tak — spod tdézka zabiera jeden zgbek.

Jesli nie — odktada zeton z prezentem na miejsce na srodku planszy i przekazuje
kolejke nastepnemu z graczy.

Symbole na kostce:

1 serek — przesuwasz myszke 1 t6zko dalej, w dowolnym kierunku

2 serki — przesuwasz myszke 2 tézka dalej, w dowolnym kierunku

Mata myszka — przesuwasz myszke na dowolne tézko

Wykrzyknik — zmieniasz potozenie zetonu na osi czasu, zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara.

4) Ten z graczy, ktoéry zgromadzi najwiecej zebow przed wschodem storica — czyli
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zatoczeniu petnego kota na osi czasu — wygrywa.
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