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- ZASADY GRY: ® i

Dawno, dawno temu byta sobie mata dziewczynka, ktéra nazywano Czerwonym Kapturkiem.
Pewnego dnia wyszta zbiera¢ kwiatki w lesie. Ostroznie! Wielki, zty wilk juz sie zaczat za nim skradac!
Potaczcie sity, aby pomdc Kapturkowi zerwac kwiaty i wroci¢ bezpiecznie do domu, zanim wilk zdota
go ztapac!

Cel gry: Zebra¢ wspodlnie 5 zetondw w ksztatcie kwiatéw, zanim wilk pojawi sie w domku.
Przygotowanie do gry:

« Potdz plansze na srodku stotu.

- Potasuj 11 okragtych zetondw i roztéz je zakryte na drewnianych ktodach.

» Umiesc figurke Czerwonego Kapturka na zetonie znajdujacym sie na czerwonej ktodzie.

« Umie$¢ wilka na starcie Sciezki prowadzacej do domku babci.

+ Umiesc 5 zetonoéw w ksztatcie kwiatéw w lewym gérnym rogu planszy.

« Potdz koszyk w miejscu o tym samym kolorze, po srodku drewnianych ktod.

- Potasuj 4 prostokatne karty i utéz je zakryte na dole planszy.

Jak grac: =
Zaczyna najmtodszy z graczy, nastepnie gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.

Podczas swojej rundy, aktywny gracz rzuca kostka i przesuwa figurke Kapturka o liczbe wylosowanych pol w
kierunku wskazanym przez strzatke.

Czerwony Kapturek staje na zakrytym zetonie.
1/ Gracz musi ogtosi¢, co mysli, ze znajduje sie pod spodem: kwiatek, wilk czy mysliwy.
Uwaga: jesdli zeton nie byt wczesniej odwracany, gracz moze jedynie odgadna¢ co sie pod nim znajduje. Jesli zeton
byt wczesniej odkrywany, gracz musi siegna¢ pamiecia do tamtego momentu, aby poprawnie odgadnad.
2/ Gracz odwraca zeton i zostawia go odkryty.
Jesli udato mu sie odgadnac poprawnie, przeprowadza akcje przypisang do tego typu zetonu i pozostawia go
odkrytego.
Kwiatek: gracz pobiera kwiatek z faki, znajdujacy sie w lewym gérnym rogu planszy i ktadzie go do koszyka.
Wilk: nic sie nie dzieje.

Mysliwy : gracz odwraca dowolng karte z mysliwym, przeprowadza akcje jej przypisang (zobacz wyjasnienia ponizej),
nastepnie odktada jg z powrotem do kart z mysliwym i tasuje je.



Jesli gracz niepoprawnie odgadnie co znajduje sie pod zetonem, wilk przesuwa sie o jedno pole wzdtuz
$ciezki. Kolejka przechodzi na nastepnego gracza.

Czerwony Kapturek staje na odkrytym Zzetonie.

Gracz musi natychmiastowo przeprowadzi¢ akcje przypisang do typu zetonu:

Kwiatek: gracz pobiera kwiatek z taki, znajdujacy sie w lewym gérnym rogu planszy i kladzie go do koszyka.
Wolf: przesuwa sie o jedno pole wzdtuz sciezki.

Hunter: gracz odwraca dowolng karte z mysliwym, przeprowadza akcje jej przypisana (zobacz wyjasnienia
ponizej), nastepnie odktada ja z powrotem do kart z mysliwym i tasuje je.

Kolejka przechodzi na nastepnego gracza.

GRZYBY WKRACZAJA DO AKCJI:

Jesli gracz wylosuje na kostce symbol grzyba, nalezy zakry¢ wszystkie odkryte
Zetony, wigczajac w to zeton na ktérym stoi Czerwony Kapturek. Kolejka
przechodzi na nastepnego gracza.

Jesli wilk znajdzie sie na niebieskim polu z grzybami, réwniez
nalezy zakry¢ wszystkie odkryte zetony, wiaczajac w to zeton na
ktérym stoi Czerwony Kapturek. Kolejka przechodzi na nastepnego
gracza.
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/ KARTY MYSLIWEGO

Wez 2 okragte zetony, ktére Wilk przesuwa sie We?z kwiatka i pot6z Wilk cofa sie

sg zakryte, podejrzyj je i potoz o1 pole. go w koszyku. o 1 pole.
\ z powrotem. j
Koniec gry

Wszyscy gracze wygrywaja, kiedy 5 zetondw w ksztatcie kwiatka zostanie umieszczonych w koszyku. Jednakze,
jesli wilk jako pierwszy znajdzie sie przy domku, wszyscy przegrywaja... Nic sie nie da zrobi¢ w tej sytuacji,
chyba Ze... sprébowac szczeécia jeszcze raz!

Autorzy gry Yohan Goh & Gary Kim & Hope S. Hwang
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