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GRA PLANSZOWA , BLASZANY KOGUCIK”
LICZBA GRACZY: 24 -

»Blaszany Kogucik” to klasyezna gra planszowa, oparta na historycznej grze zwanej ,Ges”,
ktora sklada sie z planszy, kostki i pionkow w réznych kolorach. Plansza gry ma 63 pola.

Cel gry: jak najszybsze dotarcie do mety. Nie jest to proste, poniewaz gracza po drodze spoty-
kajg rozne niespodzianki, ktore pozwola mu przyspieszy¢, spowolnig go lub na chwile
calkiem zatrzymaja w miejscu.

Blaszany kogucik symbolizuje szczeScie, a korzystajac z korytarzy Lubelskiej Trasy
Podziemnej mozesz skrécic swoja droge do kogucika na Wiezy Trynitarskiej.

W tej grze ten, kto stanie na polu z rysunkiem kogucika lub bramy wejsciowej do Lubelskiej
Trasy Podziemnej, moze przesunac swojego pionka jeszcze raz o tyle pdl, ile wyrzucit kostka.

Opracowanie gry: Maria Kowalczyk, Monika Krzykata, Anna Dubis

Opracowanie graficzne: Marek Krzykala

Grafika: Katarzyna Siwek (autorka ilustracji i opracowania graficznego gry planszowe;j
"Legendy Lubelskie")

Ikonka Blaszanego Kogucika: Maria Kowalczyk

Ikonka wozu ze skrzynia zlota: Andzelika Romanowicz (8 1at), [z:] "Magia legend Lublina.

Ksigzeczka artystyczna.', opieka artystyczna Monika Szymczyk, 2011.
Przedstawienie bitwy z Jadzwingami — na podstawie fotografii
z produkeji Animacji Legend Lubelskich. :
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Pola, ktdre maja specjalne znaczenie na planszy:

6 - PLACPO FARZE -

Spotykasz Michata Archaniota, ktory wrecza Ci §wietlisty miecz.
Idziesz do pola nr 12, gdzie staczasz zwycieska bitwe z Jadzwingami.

19 - TRYBUNAL KORONNY

Jestes Swiadkiem na sadzie diabelskim.Tracisz kolejke.

31 - BRAMA KRAKOWSKA

Spotykasz ducha Lutowskiego, ktory zepsul zegar na Bramie Krakowskiej.
Czas staje w miejscu. Czekasz na nastepnego gracza i dopiero wtedy
mozesz ruszyc¢ dalej.

42 - KOSCI0E T KLASZTOR DOMINTKANGW

Po klasztorze oo. Dominikanow snuje si¢ dziwna zjawa.
Wracasz na pole nr 39 w poszukiwaniu ojca Ruszla.

52 - K0SCI0t POBERNARDYNSKT

Znajdujesz skrzynie zlota. Rozpoczynasz budowe kosciola bernardynow. e

Czekasz na nastepnego gracza i dopiero wtedy mozesz ruszyc¢ dalej.

58 - BRAVA TRINTTARSKA -~ =

Stajesz na Kamieniu Nieszczesc r €asz na poczatek.
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63 - WIEIA TOINTTARSKA 5 v i < @

Kto tu dotart jako pierwszy - A ?ﬁaszai%/ kogucik pieje!
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