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Zwierzatka bawity sie na polanie i nawet nie spostrzegty,
ze zapadt zmierzch. Pora wraca¢ do domu. Tymczasem
wilk uciat sobie drzemke na samym srodku sciezki. Teraz
zwierzatka musza przemkna¢ obok niego niepostrzezenie,
by go nie zbudzi¢. Pomo6z im bezpiecznie dotrzec¢ do celu.

ZAWARTOSC PUDELKA

e plansza

® 12 zwierzatek (4 zestawy po 3)

e 12 tekturowych podstawek
(oraz elementy zapasowe)

e 4 elementy Sciezki (krzaki/pnie)

e wilk z kapeluszem

e kostka

e instrukcja

Cel gry

Poméz zwierzatkom dotrze¢ do domu tak, by nie zobaczyt ich wilk.
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Przyqotowanie rozqgrywki

Ostroznie oczysc¢ plansze, by zrobi¢ miejsce na 4 elementy
sciezki (krzaki/pnie). Nastepnie losowo wsun krzaki/pnie
w nowo powstate otwory na planszy, tak by utworzyty
8 kryjéwek dla zwierzatek. Pot6z tak przygotowana
plansze na srodku stotu, by wszyscy mieli

do niej swobodny dostep. Nastepnie postaw
ztozonego wilka na odpowiednim
miejscu na planszy i wtéz mu
na gtowe stomiany kapelusz -
tak by zastaniat oczy.
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< 4 Kazde zwierzatko umies¢
w jednej tekturowej podstawce
(zapasowe podstawki odt6z

do pudetka). Kazdy gracz dobiera
3 r6zne zwierzatka w wybranym
przez siebie kolorze i ktadzie je poza plansza,
po przeciwnej stronie niz wilk (patrz: obrazek

obok). Przy planszy potéz takze kostke.

6znic sie od tych pokazanych na wizualizacji.



Jak gra¢

Rozgrywke rozpoczyna gracz, ktéry jako ostatni bawit sie w chowanego.
Pozostali uczestnicy gry beda wykonywali swoje tury w kolejnosci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

Pierwszy gracz rzuca kostka.

Jesli wyrzuci liczbe oczek od 1 do 3, to wybiera jedno ®ee
ze swoich zwierzatek i porusza sie nim o tyle pdl, S
ile pokazuje kostka. Nalezy starannie wybrac¢ zwierzatko, '
gdyz kazde z nich moze zatrzymac sie na dowolnym polu,
ale ukryje sie przed wilkiem tylko albo za krzakiem
w swoim ksztalcie, albo za pniem.

UWAGA!

® Gracz moze przesungc tylko jedno zwierzqtko w swojej
turze (moze wybrac zaréwno te znajdujqce sie na planszy,
jak i te poza nigq).

® Na jednym polu moze sta¢ dowolna liczba zwierzqtek.

® Kazde zwierzqtko moze sie skryc¢ za pniem.

® Jesli zwierzqtko ukrywa sie za krzakiem w innym ksztafcie Kto

niz jego wtasny, to ryzykuje, Ze moze by¢ zauwazone przez wilka! gie wie sckowat?
Jesli gracz wyrzuci na kostce symbol wilczych oczu, to wilk sie \ Mawm 90! -
budzi, podnosi kapelusz, rozglada po polanie i krzyczy: wl/
RAZ, DWA, TRZY, WILK PATRZY!
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(mozna nacisna¢ kapelusz tak, by na chwile odstoni¢ oczy wilka).
Wszystkie zwierzatka, ktére nie ukrywaja sie za pniem albo @
za krzakiem w swoim ksztatcie, uciekaja z powrotem na start ‘\.‘
(czyli poza plansze, po przeciwnej stronie niz wilk). Po wykonaniu

ruchu przez pierwszego gracza kolejka przechodzi na nastepna osobe

i gra jest kontynuowana w ten sam sposéb do korca rozgrywki.

Koniec gry
Gra konczy sie w momencie, kiedy jeden z graczy przeprowadzi
wszystkie swoje zwierzatka przez catg polane (wszystkie bedg
znajdowac sie poza plansza, za wilkiem).
Gracz ten zostaje zwyciezca.

Szybki wariant

Gra konczy sie, gdy ktérys z graczy przeprowadzi
przynajmniej jedno swoje zwierzatko poza plansze.

Drogi Kliencie, nasze gry kompletowane sa ze szczegélng
starannoscia. Jesli jednak zdarza sie jakie$ braki

(za co z gory przepraszamy), napisz nam jakiego elementu
gry brakuje i wyslij zgtoszenie na adres:

Granna sp. z 0.0, ul. Ksiecia Ziemowita 47, 03-788 Warszawa.
Mozna tez wystac reklamacje na adres e-mailowy:
service@granna.pl

GRANNA



