Instrukcja

DJ08436 - Cacophony

Wiek: od 4 do 8 lat; llos¢ graczy: 2-5;

Cel gry: Przy pomocy pozostatych graczy, gracz z zastonietymi oczami musi sprowadzi¢ z drzewa swojego
kota i wprowadzi¢ go do domu.

Przygotowanie gry:

e Plansze ktadziemy na srodku stotu.
e Pnie drzew kfadziemy na wyznaczonych miejscach
e Lisciaste karty i karty zwierzat mieszamy i ktadziemy odwrdcong strong z boku planszy.

Przebieg gry:

Zaczyna najmtodszy gracz. Bierze 4 pierwsze karty ze stosiku kart zwierzat i ktadzie je losowo przy kazdym
boku planszy.

Obserwuje bardzo dokfadnie ich utozenie nastepnie zakrywa opaska oczy. (przy kazdej nowej kolejce, te role
bedzie odgrywat inny gracz).

Pozostali gracze potajemnie wybierajg odgtosy 4 zwierzat, ktére sg utozone przy 4 bokach planszy.

e Przy 2 graczach: drugi gracz bedzie imitowat odgtosy 4 zwierzat wybranych losowo.

e Przy 3 graczach: pozostali dwaj gracze beda imitowac odgtosy 2 zwierzat kazdy.

e Przy 4 graczach: 2 graczy bedzie imitowac¢ 1 odgtos, a 3-ci gracz bedzie imitowa¢é 2 gtosy.
e Przy 5 graczach: kazdy z 4 graczy bedzie imitowac jeden gtos.

Nastepnie gracze ktadg karte ,dom” na miejscu, ktére wybiorg razem, ale ktérego nie bedzie widziat gracz z
zastonietymi oczami.

Potem ktada lisciaste karty na pierfikach, zaczynajac od miejsca nr 1 i korczac na miejscu nr 12. Na jednej z
tych kart widnieje kotek: to te karte gracz musi straci¢ by odzyskaé kotka.

W koncu stawiamy pateczke z postacig na srodku planszy (na miejscu do tego przewidzianym) i
nakierowujemy reke gracza z zastonietymi oczami, zeby jg ztapat.

Gracz z zastonietymi oczami przesuwa postac na planszy w kierunku jakim sugerujg krzykiem pozostali gracze.
Te okrzyki odpowiadajg odgtosom zwierzat jakie sg na kartach utozonych na bokach planszy.

Np. karta kaczka jest po prawej stronie postaci, gracz o zastonietych oczach bedzie musiat kierowac¢ sie w
prawo, gdy ustyszy odgtos kaczki.

NB1: nie wolno komunikowaé sie w zaden sposéb miedzy graczami i kierowac gracza w inny sposéb jak tylko
wedtug kart ze zwierzetami.

NB2: przyspieszajgc rytm, gracze moga zasugerowac graczowi, Zze moze poruszac sie szybciej w obranym
kierunku.

NB3: zmieniajac krzyki, sugeruja mu, ze powinien zmienic kierunek.

NB4: jezeli wybrany przez gracza kierunek nie jest dobry, pozostali gracze dajag mu to do zrozumienia
nasladujac dzwiek osta.



NB5: Zeby gracz poruszat sie po skosie, dwaj gracze mogg jednoczesnie wydawac gtosy odpowiednich
zwierzat.

Gdy gracz przewrdci pieniek, na ktérym jest kotek: BRAWO! Pozostali gracze dajg mu to do zrozumienia
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miatczac i gra toczy sie dalej: gracz musi wtedy jak najszybciej przemiesci¢ posta¢ w kierunku karty ,dom”.
Uwaga:

Gdy gracz przewrdci pierwsze drzewo bez kotka, moze kontynuowac gre bez zadnej kary.

Koniec gry:

Wszyscy gracze wygrywaja, gdy gracz dotrze do domu (wczeéniej zdejmujac kotka).

Wszyscy gracze przegrywaja, gdy:

e Gracz przewraca drugie drzewo bez kotka
e Gracz wychodzi z lasu (poza plansze) nie docierajagc do domu.

Wersja dla najmtodszych:

Gra bedzie przegrana, gdy gracz przewréci trzecie drzewo bez kotka. Mozna réwniez zmniejszy¢ ilo$¢ drzew
na planszy.
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