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wR3Z... DWa... Trzy..."
Wilk zaczyna liczy¢! Najwyzszy czas zabawe w chowanego ¢wiczyc!

~Cztery... Pieé... Szesé..."
Kroélik juz za krzakiem znika.

za l . B d' sj .Siedem... Osiem... Dziewigé..."
Zabka za drzewo umyka. Reszta do domku pedzi co tchu...

o
~Dziesiec!"
_ Szukam! Czy znajde cie tu?

4 Kto znajdzie najlepszq krgjéwke?
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‘ 4 tfréjwymiarowe )
| 1 plansza parku elemen’rg b S 2 sosnowe spinacze

drzewo, rzodkiewkowa zjezdzalnia,
krzak, truskawkowy dom

Aby ztozyc¢ plansze, potacz dwie czesci
pudetka dwoma sosnowymi spinaczami.
W Srodku znajduja sie 4 miejsca
naumieszczenie elementow parku.

Spojrz przez otwory

Wzdtuz krawedzi znajduje sie 6 miejsc Umiesc je w parku, by pionki Uzyjich do potaczenia w kazdej masce, aby znalez¢
na umieszczenie masek wilka. zwierzatek miaty sie ddzie ukryc. dwaoch czesci pudetka. zwierzatka ukryte w parku.
8 pionkéw zwierzgtek 58 zetonéw cukierkéw 2 kosci wilka 6 wilczych spinaczy

2 zaby, 2 kaczki, 2 kréliki, 2 szopy
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' Pionki przedstawiaja S3to punkty zwyciestwa, Pokazuja, z ktérego miejsca Zastepuja 2 kosci podczas gry
b zwierzatka, ktore prébuja sie ktore zdobywasz w trakcie gry. wilk bedzie przeszukiwat park. W wariancie zaawansowanym.
ukry€ przed wilkiem. Wszystkie zetony maja jednakowa

| wartos¢, czyli1 punkt.
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Wyjmij wszystko z pudetka. Ustaw niebieskie boki @ Pozostalidracze wybierajg zwierzatko i biorg
pudetka oznaczone koronami obok siebie. 2 odpowiadajace mu pionki. Odktadaja na bok
’6 ‘Wsun 2 sosnowe spinacze na boki pudetka, jak pokazano nieuzywane pionki - nie beda potrzebne w tej grze.

na ilustracji. . .
W drze 6-osobowej gracze dzielg sie na trzy 2-osobowe

Jesli grasz po raz pierwszy, zt6z tréjwymiarowe druzyny. Wybierz 1zwierzatko na druzyne. Wybierz

elementy wedtug instrukcji pokazanej w matym 2 dgraczy, ktorzy wcielg sie w wilka i daj kazdemu maske.
pudetku, a nastepnie umiesc¢ je w parku. Na poczatek
radzimy postawic je zdodnie z ilustracja.

@ Gracz, ktéry najdtuzej zawyje (lub najstarszy
gracz) wciela sie w wilka jako pierwszy.
Bierze maski wilka i obie kosci wilka.

\Awagw Jeéli grasz
w wariant zaawansowany,

wilk uzywa wilczgch
spinaczg zamiast kosci.

'ﬁ- Znajdz najlepsze miejsca w parku, aby skry¢ sie przed wilkiem i zebra¢ jak najwiecej cukierkow! Ale uwazaj, wilk rowniez
zdobywa cukierki, gdy znajdzie twoje kryjowki! Zwyciezca zostaje gracz z najwieksza liczbg cukierkow.
Podczas rozgrywki kazdy dracz raz wcieli sie w wilka. Kazda tura sktada sie z 3 krokow:

1. Wik sie 2. Zwierzgtka sie 3. Wik szuka
przygotowuje. ukrywajq. zwierzgtek.
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‘. 1. Wilk sie przygotowuje.

Wilk rzuca kos¢émi, znajduje odpowiadajace wynikowi
kolory i symbole w 2 miejscach na pudetku, a nastepnie
przymocowuje tam maski wilka.

2. Zwierzgtka sie ukrywajg.

Wilk zamyka oczy i powoli liczy do 10.

Podczas ddy wilk ma zamkniete oczy, pozostali
gracze musza ukry€ swoje pionki zwierzatek w parku.
Moda je umieSci¢ w dowolnym miejscu i w dowolnej
pozycji (na stojaco, na lezaco itd.), pod warunkiem,
ze beda znajdowaty sie w obrebie parku.

Wskazéwka: Zwréé uwage na maski wilka!
Jeél znajdziesz sie naprzeciwko jednej z nich, wilk moze cie znalez¢!

3. Wilk szuka zwierzqtek.

Rece w dore! Gdy wilk skonczy liczy€, pozostali gracze nie moda juz dotykac swoich zwierzatek.

Wilk po kolei patrzy przez otwér w kazdej z masek:

@ Jesli zobaczy zwierzatko, mowi, ktére zwierzatko znalazt 1y Uwaqga: Jeéli masz watpliwosci,

i ddzie sie ukryto. Moze znalez¢ wiecej niz 1zwierzatko. inni gracze (ktérzy nie sq wilkiem)
»Jesli ma racje, dostaje 1 cukierek. ] mogq spojrze¢ przez maske wilka,
« Jesli sie pomyli (wskazat btedne zwierzatko lub miejsce), aby potwierdzi¢, czy zwierzqgtko

nie dostaje cukierka. Moze szukac dalej. zostato poprawnie znalezione.

") ' @ Jeslinie widzi zadnych zwierzatek po sprawdzeniu widoku
Zz obu masek, méwi, ze nie moze znalez¢ zadnego zwierzatka.
Jedo tura jako wilka sie konczy.

olle
Uwazaj: Jesh wilk wskaze twoje zwierzqgtko, nie zabieraj go
od razu z parku. Inne zwierzqtka mogq jeszcze zosta¢ znalezione!

Po zakonczeniu tury wilka wszyscy pozostali gracze dostajg 1 cukierek za kazde zwierzatko, ktérego wilk nie
znalaztinie wskazat (czylimoda zdoby¢ od 0 do 2 cukierkdw w kazdej turze).
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~ Monika Jest wilkiem i szuka zwierzgtek. Méwi: »Widze
zielonq kaczke za truskawkowym domkiem”. | ma racje!
Jeden z pionkéw Krzysia jest tam ukryty. »Widze kolejng
zielonq kaczke pod rzodkiewkowq zjezdzalnig!”. Niestety,
to szop sie tam schowat. Nic sie nie dzieje.

Monika nie znalazta juz innych zwierzqtek, konczy wiec
swojq ture. Dostaje 1 cukierek za zielonq kaczke, Krzys
~ dostaje 1 cukierek za swoje ukryte zwierzqtko, a Rsia

Po skonczonej turze wilkiem zostaje gracz siedzacy po
lewej stronie od poprzedniedo wilka (zdodnie z ruchem
wskazowek zedara). Nowy wilk odktada swoje zwierzatka
i otrzymuje maski od poprzedniedo wilka, ktéry wybiera

z dostepnej puli pionki zwierzatek dla siebie. W grze
5-osobowej nowy wilk przekazuje swoje pionki zwierzatek

poprzedniemu wilkowi.
e £ Gdy wszyscy dracze (lub zespoty) raz wciela sie w wilka,
kR czas policzy€ cukierki. Kto maich najwiecej, wygrywa gre!

Wskazowka: Mozesz tez u’roigé cukierki w lini.
Kto ma najd’ruiszq linig, ten wygrywa!

Drogi Kliencie!
Nasze gry kompletowane sq ze szczegding starannoécig.
Jezeli jednak zdarzq sie jakies braki (za co z géry serdecznie

przepraszamy), mozesz przestaé reklamacje na adres:
service@granna pl
Podaj swoje imie i nazwisko oraz adres (miasto, kod pocztowy, ulica,
numer domu i mieszkania). Napisz tez jakiego elementu gry
brakuje. Jezeli chcesz otrzymywat droga mailowq wiadomoéci
o nowoéciach, wyélij e-mail z fakq informacjg na adres:
. service@granna pl oraz podpisz go imieniem i nazwiskiem.

dostaje 2 cukierki, poniewaz oba jej pionki sq nadal schowane.
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Aby urozmaici¢ rozgrywke, mozesz stworzy¢ nowe elementy

gry! Na przyktad: mozesz zastapic jeden z obiektow

w pudetku swojg zabawka o podobnym rozmiarze, ;
ulepic cos z plasteliny itp. -

Wariant zaawansowany - dla dzieci od 4 roku zycia -
Podczas przydotowan odt6z kosci na bok i uzyj wilczych * .
spinaczy. Graj wedtug nastepujacych zasad: 7

Wilk sie przygotowuje. Wilk tasuje wilcze 4
spinacze, trzymajac je kolorowymi symbolami do -
dotu, a nastepnie odkrywa 3 z nich i przymocowuje je do ;
odpowiednich miejsc na bokach pudetka. Wilk nie bedzie
maodt umiesci¢é masek na tych miejscach w kroku 3.

Zwierzatka sie ukrywaja. Zasady pozostaja &>
bez zmian.

Wilk szuka zwierzatek. Wilk odkrywa czwarty

spinacziprzymocowuje do na odpowiednim boku e
pudetka. Nastepnie przymocowuje 2 maski wilka do g
pozostatych wolnych miejscidra toczy sie dalej jak zwykle. 3
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