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instrukcja gry planszowej
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Gra planszowa
dla 2 oséb

w sktad gry wchodzi:
plansza
6 kart z przygodami Czerwonego Kapturka
5 kart z przygodami Wilka
1kartazmapa
kostka
2 pionki z postaciami

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Obok planszy ukfada sie dwa stosy kart, z jednej strony
planszy ukftada sie karty z przygodami Czerwonego
Kapturka, z drugiej te z Wilkiem. Karta z mapg do domku
babci jest w posiadaniu Czerwonego Kapturka. Postacie
z kartonikdw umieszcza sie w plastikowych stojaczkach.
Posta¢ Kapturka nalezy postawi¢ na polu startowym obok
jej domu, natomiast Wilka w norze, na polu z obrazkiem
wilka. Gre rozpoczyna Kapturek, ktory jako pierwszy rzuca
kostka.



ZASADY GRY

Czerwony Kapturek moze poruszac sie zasadniczo tylko po
26ttych i biatych polach w kierunku domku babci. Wyjgtkiem
od tej reguly jest sytuacja, gdy Czerwony Kapturek wylosuje
karte z poleceniem, ze moze skorzystac ze skrétu, woéwczas
bedzie poruszat sie po polach pomaranczowych. Czerwony
Kapturek nie moze sie cofa¢. Podczas swojej kolejki rzuca
raz kostkg i przesuwa pionek o tyle pdl na planszy, ile oczek
wyrzuci. Gdy pionek Kapturka zatrzyma sie na biatym polu,
gracz podnosi i czyta gtosno pierwszg karte ze swojego
stosu, po czym wykonuje zapisane na karcie polecenie
i odktada jg na spdd. Czerwony Kapturek wygrywa, jezeli
uda misie dotrze¢ do domku babci przed Wilkiem.

Wilk ma za zadanie najpierw odnalezé Czerwonego
Kapturka i odebraé od niego mape, po czym jak najszybciej
dotrze¢ do domku babci zanim zrobi to Czerwony Kapturek.
Wilk moze poruszac sie po wszystkich polach na planszy
w kazdym kierunku. Podczas swojego ruchu Wilk rzuca
kostka i rusza sie o tyle pdl na planszy, ile oczek wyrzuci.
Aby odebraé¢ mape Wilk musi stangé na jednym polu
z Czerwonym Kapturkiem. W takiej sytuacji Kapturek
przekazuje Wilkowi karte z mapg i od tego momentu wilk
stara sie jak najszybciej dosta¢ do domku babci. Gdy pionek
Wilka zatrzyma sie na jednym z biatych pdl, gracz podnosi
i czyta polecenie z karty i wykonuje je, po czym odktada na
spod stosu kart. Wilk wygrywa, jezeli uda mu sie zdoby¢
mape i dotrze do domku babci przed Kapturkiem.



ELEMENTOW

We
esoly QUIZ 2 zagadkami-wierszykami

2
g
%.,
g
&

. 2
2
5
i g
g
3 24

grafika i rysunki: Renata Krzes$niak, Wojciech Szwalski
opracowanie graficzne: STUDIO adamigo
opracowanie i adaptacja: Julia Pogorzelska
przygotowanie do produkcji: Zofia Dziewigtkowska




