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PRZYGOTOWANIE GRY:

Kazdy z graczy otrzymuje pionek i koszyczek w wybranym przez siebie kolorze. Pionki nalezy
umiesci¢ na polu startowym. Kazdy gracz stawia swoj koszyczek przed sobj tak, aby miec do
hiego swobodny dostep.

Nastepnie nalezy losowo umiesci¢ wszystkie grzybki w przeznaczonych dla nich
otworkach. -

N otworach na planszy trzeba utozyc 12 zetonéw zwierzatek.
Mozna je umiesci¢ losowo, mozna tez wybrac swoje ulubione.
Dzieki temu plansza do gry za kazdym razem bedzie wygladac inaczej!



ZASADY GRY:

Gre rozpoczyna osoba, ktora ostatnio jadia grzyby. Kolejni gracze poruszaja sie zgodnie
z ruchem wskazowek zegara.

Gracze po kolei rzucajg kostka, a nastepnie poruszajq si¢ do przodu o tyle pdl, ile wskazata
kostka. Jesli na polu, na ktérym gracz zakonczy swdj ruch znajduja sie grzybki, zbiera je
do swojedo koszyka. Jesli gracz zakonczy ruch na polu z zetonem zwierzaka, wykonuje
nastepujace zadanie:

L -

ZAJAC - porusz sie o 2 pola do przodu.

-@. DZIK - porusz si¢ o 2 pola do tytu.

LIS - zamien zawartos$¢ swojego koszyczka z innym
graczem wskazanym przez Ciebie.

INILK - umies$¢ jeden grzybek ze swojego koszyczka (moze to by¢ réwniez
muchomor) z powrotem na trasie. Iybrane pole musi znajdowac si¢
przynajmniej przed jednym graczem. Jesli na wybranym polu znajduje si¢
pionek innedo gracza, to grzybek automatycznie trafia do jego koszyczka.

DZIECIOL - wei sobie jeden grzybek z dowolnego migjsca na trasie.

MYSZ LESNA - zamieh dwa dowolne zetony zwierzatek na trasie.
Na zamienianych zetonach nie moze stac zaden z graczy. ) .

LILK



Wykonanie zadania, podobnie jak zebranie grzybkow, jest obowiazkowe.

Jesli podczas rzutu na kostce wypadnie ,,6" to gracz trafia do chatki czarownicy.
(Chatke trzeba zbudowa¢ samodzielnie. Nalezy wyjac z zataczonego arkusza éciany domku
i ustawi¢ je w pudetku tak, jak na ponizszej ilustragji.)

Pionek gracza zostaje na planszy, a w chatce umieszczany jest jego koszyczek.

W nastepnej kolejce gracz musi wykupic si¢ czarownicy. Moze poswieci¢ w tym celu jeden
z grzybkow z wiasnego koszyczka (moze to by¢ réwniez muchomor).

Zamiast oddawac grzybek gracz moze sprébowac
szczescia w rzucie kostka.

Jesli na kostce wypadnie 1,3 lub 5

to gracz w nastepnym ruchu wraca do gry
i wykonuje normalny ruch. Jesli na kostce
wypadnie 2, & lub 6 to gracz traci kolejke
i pozostaje w chatce czarownicy.
Gracz pozostaje

w chatce czarownicy
dopéki nie wykupi sie
za pomocg grzybka
lub udanego rzutu
kostka.




ZAKONCZENIE GRY:

Gra konczy si¢ w momencie, kiedy ktérys z graczy, po przejsciu catej trasy, stanie
ponownie ha polu startowym lub je przekroczy. Nastepuje podliczenie koncowe. Grzybki
jadalne warte s3 1 punkt, natomiast muchomor to 1 punkt ujemny. Ponadto gracz, ktéry
Jako pierwszy zakonczyt rozgrywke otrzymuje 1 punkt.

Przyktad: Tomek ma w swoim koszyczku 3 grzybki jadalne i 2 muchomory. Zdobywa wiec
1 punkt. Alicja ma w koszyku 5 grzybkéw jadalnych i 2 muchomory. Zdobywa 3 punkty.
Bartek ma w koszyku & dobre grzybki i 1 muchomora, a do tego przekroczyt pole startowe.
Otrzymuje wigc & punkty. IN tym przypadku zwyciezc zostatby Bartek.

N przypadku remisu wygrywa gracz, ktory zgromadzit najwiecej grzybkow (bez odliczania
punktéw za muchomory). Jesli i to nie wytoni zwycigzcy, to gracze wspélnie ciesza sie
Z wygranej.
UINAGA: tekturowe figurki czarownicy i zwierzatek nie stanowia elementéw gry. Mozecie ich uzywac,
razem z domkiem czarownicy do réznych gier i zabaw. Na pewno macie mnéstwo wspaniatych pomystéw!
Ponadto zataczylismy do gry dwie zakiadki do ksigzek - z myszk3 i z zajaczkiem.
Drogi Kliencie!
ZAWARTOSC PUDEEKA: Nasze gry kompletowane s3 ze szczeg6Ing starannoscia. Jezeli jednak zdarza sie jakies braki
(za co 7 g6ry serdecznie przepraszamy), zgtos reklamacje e-mailem na adres: service@granna.pl.
Nie zapomnij podac swojego imienia i nazwiska oraz adresu (ulica, numer domu i mieszkania,
© 25 grzybkow kod pocztowy i miasto) oraz napisac, jakiego elementu gry brakuje.
© 18 zetonow ze zwierzatkami

® planszado gry

Jezeli chcesz otrzymywac droga mailowa wiadomosci o nowosciach wejdz na strone
© Sciany chatki czarownicy www.granna.pl i zapisz sie na naszego newslettera.
©® figurka czarownicy

Petna oferta gier GRANNY na www.sklep.granna.pl
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