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D0 SZAFY

Co to znowu za pokraki?
Wyglgdajq jak wieszaki!
Wyszty z szafy bez pomocy...
Kiedy wyszty? O pétnocy!!!
Maszerujq przez pokoje,
szumiq na nich rézne stroje.
Idg, idq, nie przystajq.
Pod wersalke zaglgdajq...

Dorota Gellner

GRANNA




KOOPERACYJNA GRA DLA NAJMEODSZYCH POGROMCOW POTWOROW
Gra dla 1-6 dzieci w wieku 3-8 lat
Autor gry: ANTOINE BAUZA - Ilustracje: MACIEJ SZYMANOWICZ

WIECZOREM SWIAT WYGLADA INACZEJ. NA SCIANACH POJAWIAJA SIE TAJEMNICZE
CIENIE, A POD EOZKIEM CZAJA SIE STRASZYDEA I STWORY... NIE MOZESZ ZASNAC?
BOISZ SIE POTWOROW? ZAGRAJ I PRZEGON JE DO SZAFY!

POTWORY DO SZAFY to gra kooperacyjna. Termin ten oznacza, ze gracze —
zamiast ze soba rywalizowaé — musza potaczy¢ swoje sity, aby pokonaé potwory.
Gracze, wspdlnie, albo wygraja, albo przegraja.

ZAWARTOSC PUDELKA:

20 kart potworéw, 10 zetonéw zabawek, 2 zetony towcéw doskonatych,
3 cze$ci potwora Zebogona, szafa, instrukgcja.

PRZYGOTOWANIE D0 GRY:

+ Potasuj karty potworéw i ut6z je w stos. Na wierzchu ma by¢ widoczna ilustracja
przedstawiajaca dziecko w t6zku.

Zetony zabawek wymieszaj z zetonami towcéw doskonatych. Utéz je obrazkiem
do dotu dookota stosu kart potwordéw.

Pol6z 3 czesci potwora Zebogona niebieska strong do gory - tak,
aby przedstawialy obrazek potwora.

» Pudetko z otwarta szafg umies¢ obok.

+ Odston wierzchnia karte potwora i ut6z ja odkryta powyzej t6zka.
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PRZEBIEG GRY

Gracze ruszaja sie w kolejnosci zgodnej z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara. Zaczyna gracz, ktéry
najmniej boi sie potworéw. Gracze staraja sie znalez¢
zabawke, ktoéra przestraszy potwory gromadzace

sie wokét t6zka. Kazdy potwor boi sie tylko jednej
zabawki - tej, ktdra znajduje sie na karcie potwora.

W swoim ruchu gracz odstania dowolny zeton
zabawki. W zaleznosci od tego, jaki zeton zostanie
odkryty, wydarzy sie jedna z trzech rzeczy:

1. Jesli zabawka jest taka sama jak ta,
ktoéra znajduje sie na karcie jednego
z odkrytych potworéw:

+  Gracz méwi: ,,Uciekaj do szafy, potworze!”
i umieszcza karte wlasciwego potwora w szafie
wewnatrz pudetka. Gdy gracz pozbyt sie ostatniego
z potworéw znajdujacych sie wokét 16zka,
natychmiast pojawia sie nowy potwoér! Nalezy
odstonié nastepna karte potwora i umiesci¢
ja obok t6zka.

« Zeton zabawki nalezy ponownie odwréci¢
rysunkiem do dotu, a ruch gracza konczy sie.



2. Jesli zabawka nie przestraszy
zadnego z potworéw
(czyli nie ma jej na zadnej
z odkrytych kart potworéw):

+ Gracz odwraca na drugg strone
jedna z czesci potwora Zebogona,
poczynajac od dotu. Po trzech
nieudanych prébach odkrycia
wlasciwej zabawki, gdy pojawi sie
peten obrazek potwora Zebogona,
koto 16zka zjawia sie nowy potwor.
Nalezy wéwczas wziaé ze stosu nowa
karte potwora i potozy¢ ja odkryta
w jednym z wolnych miejsc wokét
16zka: prawo, lewo, géra, dét.

+ Zeton zabawki nalezy ponownie
odwrdci¢ rysunkiem do dotu; runda
gracza dobiega konca.



3. Jesli odstoniety zeton nie jest zabawka, a jednym z dwéch zetonéw towcow

doskonatych:

+  Zetony towcéw doskonalych maja tto w kolorze niebieskim. Kiedy zostana
odstloniete po raz pierwszy w trakcie rozgrywki, nie wywoluja zadnego efektu.
Zeton nalezy wtedy odtozy¢ z powrotem rysunkiem do dotu, zaé zadna
z czesci potwora Zebogona nie jest odwracana. Gdy jeden ze specjalnych
zeton6w zostanie odstoniety po raz kolejny, wywota on odpowiedni efekt,
opisany ponizej.

SKARPETA
Skarpeta nie przestraszy zadnego potwora, a w dodatku tworzy
batagan w sypialni! Gracz ma za zadanie odwrdci¢ ja rysunkiem

Q do dotu i zamieni¢ miejscami z innym zastonietym zetonem zabawki.
Jak zwykle nalezy odwréci¢ wlasciwa czes¢ potwora.

POTWOR UKRYTY POD PRZESCIERADLEM

Wszystkie czesci potwora Zebogona potrzebne do pojawienia sie
nowego potwora nalezy odwrdcié, a nowy potwdr natychmiast
wyjdzie spod t6zka.




KONIECG GRY

Gracze zwyciezaja, jesli uda im sie przegna¢ wszystkie potwory do szafy!

Potwory wygrywaja natomiast, gdy zajete zostang wszystkie cztery miejsca wokét
t6zka. Jesli potwory wygraja, najlepszym rozwigzaniem bedzie rozegranie kolejnej
partii gry , aby sie na nich odegrac.

WARIANTY

Ponizej znajduje sie kilka dodatkowych zasad, ktére pozwola dostosowaé gre
do wieku graczy.

EATWA GRA DLA NAJMEODSZYCH GRACZY

Rozgrywka odbywa sie wedtug podstawowych zasad, ale nie uzywa sie czesci
potwora Zebogona. Dzieki temu na stole bedzie sie znajdowat tylko jeden potwor.
Nie mozna przegrac! Nowy potwdr pojawi sie tylko wtedy, gdy stary zostanie
wygoniony do szafy.

POGROMCA POTWOROW

To wariant rywalizacyjny, w ktérym gracze nie dziataja jako grupa, ale walcza

o zdobycie tytulu pogromcy potworéw. Zasady sa takie same, jak w grze
podstawowej — z jedna r6znicg. Po odestaniu potwora do szafy gracz, ktéry tego
dokonal, ktadzie karte potwora przed soba. Gdy gra sie konczy, kazdy z graczy
liczy, ile potwordéw przepedzit do szafy. Ten, kto wygnat ich najwiecej, zdobywa
tytul pogromcy potworéw i wygrywa gre. W przypadku remisu gracze dziela sie
zZwyciestwem.

Najtrudniejszy wariant gry - POTWORY W GRUPIE - znajdziesz na naszej stronie
www.granna.pl!



Drogi Kliencie!

Nasze gry kompletowane sa ze szczegdlna starannoscia.
Jezeli jednak zdarza sie jakie$ braki (za co z géry serdecznie przepraszamy),

prosimy wypelnic¢ ten kupon i wystaé go na adres:
GRANNA, ul. Ksiecia Ziemowita 47, 03-788 Warszawa.

Mozesz tez przestaé reklamacje e-mailem na adres: service@granna.pl.

Data i miejsce zakupu:

Brakujace elementy:

Imie, nazwisko,
adres:

Adres e-mail:

Jezeli chcesz otrzymywaé droga mailowa wiadomosci o nowosciach, wyslij e-mail
z taka informacja na adres: service@granna.pl i podpisz go imieniem i nazwiskiem.
Zapraszamy — odwiedz nas na Facebooku: www.facebook.com/grannagry
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