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Zawartosc¢ zestawu:

1 dwustronna plansza do ztozenia (4 kawatki puzzli)

1 drzewko do ztozenia na srodku planszy (2 potéwki drzewka)
8 lisci na drzewo (4 z6tto-pomaranczowe / 4 z6tto-zielone)

4 pionki ,,skrzaty”

1 kostka
12 kapsutek — kazda z nich zawiera 40 malenkich cukierkdw “ :
12 zetonow do wtozenia pod kapsufki . % _

1 instrukcja z 2 wariantami gry

Srodki ostroznosci:

Poprosi¢ wszystkich graczy, by przed rozpoczeciem gry umyli rece.

Nie przechowywac pudetka z zestawem w poblizu zrddta ciepta oraz Swiatta stonecznego. Nie pozostawiaé w zasiegu
matych dzieci.

Sprawdzié, czy nie zostat przekroczony termin przydatnosci do spozycia.

Wariant 1: zabawa smakowa i wspétpraca (2-4 graczy) — Wariant ze smakami




Cel gry:

Wszystkie zwierzeta w lesie muszg zrobié¢ zapasy przed nadejsciem zimy, ktora zbliza sie wielkimi krokami! Dobre
skrzaty musza poméc zwierzetom w zebraniu catego pozywienia, zanim z drzew opadng ostatnie liscie. Lista
pozywienia ,cukierkowego” dla kazdego zwierzatka:
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Przygotowanie do gry:

Roztozy¢ plansze do gry na stronie A. Ztozy¢ 2 potéwki drzewka, nastepnie umiescic je na srodku planszy. W nacieciach
na gateziach umocowac 8 lisci. Umiescic¢ zetony ze smakami pod spodem kazdej kapsutki, nastepnie utozy¢ kapsutki
obok planszy. Po ztozeniu 4 pionkéw ,,skrzatéw” kazdy z graczy wybiera jeden pionek. Wszyscy gracze po kolei rzucajg
kostkg — gre rozpoczyna gracz, ktdry wyrzuci najwiekszg liczbe oczek. Sama gra oraz ruchy pionkéw odbywajg sie
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Wszystkie skrzaty rozpoczynajg gre na polu ,,Dom”.

Przebieg gry:

Pierwszy gracz rzuca kostka i przesuwa sie zgodnie z liczbg wyrzuconych oczek. W zaleznosci od pola, na ktérym
stanie, musi wykonac nastepujgce czynnosci:

‘_%‘-‘-""'- {f‘*«‘%’.- _ Pole ,Trawa”: gracz wybiera na chybit trafit jedng kapsutke, wycigga z niej cukierek i wktada go do ust.
&£ f' == Po schrupaniu cukierka prébuje odgadnac jego smak, a nastepnie sprawdza zgodnos¢ swojej opinii z
£§5

- Jesli prawidtowo odgadnie smak, zabiera kapsutke i ktadzie jg na polu widocznym na planszy, obok danego

‘%5;”‘* zetonem umieszczonym pod kapsutka.

zwierzatka. To bedzie poczatek jego zapaséw pokarmowych.
Wskazowka: nalezy doktadnie schrupac cukierek, zeby w petni poczué jego smak.

- Jesli nie odgadnie prawidtowo smaku, nie moze zabrac kapsutki — ta trafia z powrotem do puli. Nastepnie gracz
przektada kapsutki, aby je pomieszac.

Pole , Kwitngca trawa”: gracz wykonuje te same czynnosci, ktére wykonuje sie w sytuacji trafienia na
pole , Trawa”, z tg jednak rdznicg, ze po zakonczeniu swojej kolejki moze ponownie rzucié¢ kostkg, nawet
jesli nie rozpozna prawidtowo smaku.

Pole ,,Dom”: jest to pole, od ktdrego zaczynajg gre wszyscy gracze. Jesli ktérys z nich trafi ponownie na
to pole, wtedy wszyscy gracze wybierajg po jednej kapsutce, jednoczesnie wyjmujg cukierki, chrupig je i
prébujg odgadna¢ smak. Kapsutki z poprawnie rozpoznanym smakiem trafiajg na plansze.




Pole ,Btoto”: gracz grzeznie w btocie i musi opuscic kolejke.

Pole ,,Drzewo”: gracz nie prébuje cukierka, ale musi zdja¢ z drzewa wybrany przez siebie lis¢ i pusci¢ go.
,‘%ﬁm W zaleznosci od tego, na ktdrg strone spadnie lis¢, wykonac trzeba nastepujgce czynnosci:

Strona zo6tta: brak dodatkowych czynnosci

Strona zielona: spos$rdd nieodgadnietych jeszcze kapsutek gracz wybiera jedng i umieszcza jg w
odpowiednim miejscu na planszy

Strona czerwona: gracz wycigga kapsutke z jednego ze spichlerzy wybranego przez siebie zwierzatka

Kiedy pierwszy gracz zakoriczy swojg kolejke, nastepny gracz powtarza te same czynnosci. Na jednym polu nie moga
sie znajdowad jednoczesnie dwaj gracze. Jesli tak sie zdarzy, drugi gracz musi sie przesung¢ na nastepne pierwsze
wolne pole.

Zakonczenie partii:

Jedli graczom uda sie znalez¢ wszystkie pokarmy dla 4 zwierzatek, zanim spadnie ostatni li$¢, oznacza to, ze odniesli
zwyciestwo! Jesli w spichlerzu zwierzatek brakuje jednego badz wiecej pokarmow, a na drzewie nie ma juz lisci,
oznacza to, ze niestety, graczom nie udato sie zgromadzi¢ zapaséw potrzebnych do spokojnego przetrwania zimy. A
zatem wszyscy gracze przegrywaja.

Wariant 2: gra pamieciowa (2-4 graczy) — Wariant bez smakdw

Cel gry:

Zima zbliza sie wielkimi krokami! Drogie skrzaty, pomodzcie ulubionym zwierzatkom zrobi¢ zapasy przed nadejsciem
srogich mrozow! (patrz: tabela na poczatku instrukc;ji)

Przygotowanie do gry:

W tym wariancie gry uzywa sie planszy na stronie B. Zetony umiesci¢ na spodzie kapsutek, nastepnie na kepkach
trawy roztozyé w dowolny sposdb zamkniete pojemniki w taki sposéb, by zetony byty niewidoczne. Gracz
rozpoczynajacy gre jest wyznaczany na podstawie rzutu kostka. Sama gra oraz ruchy pionkdéw przebiegajg zgodnie z
ruchem wskazowek zegara. Kazdy skrzat rozpoczyna gre na wybranym polu ,,Zwierze”.



Przebieg gry:

Pierwszy gracz rzuca kostkg i przesuwa sie na wskazane pole. W zaleznosci od pola, na ktdre trafi, wykonuje
nastepujace czynnosci:

Pole ,Zwierze”: gracz musi odnalez¢ 3 ulubione smaki danego zwierzatka. Na przyktad jesli trafi na pole ,,Zajgczek”,
musi odnalezé kapsutke z mietg, morelg oraz mandarynkg. W tym celu gracz musi wzigé wybrang przez siebie
kapsutke i popatrzec na jej spad. Jesli rysunek odpowiada ulubionemu pokarmowi zwierzatka, wtedy gracz zabiera
kapsutke. W przeciwnym przypadku gracz odktada kapsutke z powrotem na miejsce.

Pole ,Jedzenie”: gracz musi sprobowac zgadngd, gdzie znajduje sie wtasciwa kapsutka. Wybiera wiec jeden
pojemniczek i patrzy, co ten przedstawia. Jesli zeton odpowiada temu, co jest zaznaczone na polu, gracz zabiera
kapsutke. W przeciwnym razie musi odtozy¢ pojemnik z powrotem na miejsce.

Kiedy gracz koriczy swoja kolejke, gre kontynuuje gracz po lewej stronie — rzuca on kostka i wykonuje podobne
czynnosci.

Podkradanie:

Kiedy ktorys z graczy stanie na polu zwierzecia, ktdre ma juz zgromadzone wszystkie zapasy, moze wtedy podkradad
jedzenie swoim przeciwnikom, ale uwaga, gracz posiadajgcy wszystkie 3 ulubione pokarmy tego samego zwierzatka
nie moze juz by¢ z nich ,,okradziony”.

Zakonczenie partii gry:

Wygrywa gracz, ktéremu pod koniec gry, czyli wtedy, kiedy juz nie ma zadnych kapsutek na planszy, udato sie
zgromadzi¢ najwiece]j kapsutek.
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Wszelkie uwagi i zastrzezenia prosimy kierowac do:
|.Dylag Allegro Sp.j. - www.ida-kids.pl - hurt@ida-kids.pl
Wytgczny dystrybutor w Polsce firmy:
Sentosphére — 59 bld du général Martial Valin — 75 015 Paris, Francja; www.sentosphere.fr



