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*" BADZ JesT on uszkobzony?
¢ - NAPISZ DO NAS NA ADRES
OPIS ORAZ CEL GRY: €SHOP@ALBIPOLSKA.PL.
Wiewiérki zebraty sie u szczytu drzewa, aby wypatrywac miejsc, w ktérych ukryte sa najlepsze orzeszki. Teraz
3 musza je zebrac i zanies¢ do skrytek, jednoczesnie uwazajac, aby nie wpasc przy tym na sowe albo lisa. Celent®

graczy jest zebranie orzeszkow, a nastepnie schowanie ich w réznych skrytkach zlokalizowanych na drzewie. Gra
koniczy sie, kiedy jedna z wiewiérek wypetni orzeszkami wszystkie swoje skrytki.
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1 osmioscienna 18 zetonéw orzeszkow
4 szescioscienne kolorowe kostka lisa/sowy (6 z6tondw z 2 orzeszkami, 12 zetondow z 1 orzeszkiem)
kostki ruchu wiewidrek
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1 figurka sowy 2 plastic
holders

1 drzewo

4 figurki wiewidrek 4 plansze

graczy
.

PRZYGOTOWANIE GRY:

Kazdy gracz wybiera kolor. Nastepnie wiewidrke
w swoim kolorze stawia posrodku planszy na

. , . CZY MOGE WYIICNIC ZeToN ORZESZKA?
szczycie drzewa - na duzym polu ,Start”

Tak. Jesli wiewidrka trzyma w fapkach orzeszek o wartosci 1,

, . : . moze wymieni¢ go na orzeszek o wartosci 2, jesli zatrzyma
Na drzewie oraz pod nim, na polach oznaczonych symbolem gatgzki, nalezy ; S , - 6 o
sig na polu z takim zetonem. Wymieniany zeton nalezy odfozyé

roztozy¢ zetony orzeszkow (tacznie 12 zetonow z 1 orzeszkiem @ ¢ 4 - napole, naktérym stoi wiewiérka danego gracza. Nie mozna
i 6 zetonow z 2 orzeszkami @) . FPodczas kolejnych rozgrywek gracze gy . ¥ jednak wymieniaC zetondw juz umieszczonych w skrytkach. \

moga rozktadac zetony orzeszkow, jak tylko chea. CZY , X" NA KOSTCE RUCHU LICZY SI¢ NA POTRZEBY RUCHU e o
\ 9 ° 3
Zetony z 1 orzeszkiem () nalezy umiescic na polach z symbolem: p ’ _ Nie g \ .

S - zetony te sg warte 1 punk®. \
Zetony z 2 orzeszkami @ nalezy umiescic na polach z symbolem: ‘ CZYWIGWIORKA mze WsKoczy¢z PICTRA ) e
. 4 i Y i : $RODKOWEGO NA GORNE? .
- zetony te sa warte 2 punkty. k- Nie. Wiewiorka wraca na szczyt drzewa tylkowtedy,gdy &
: zostanie sptoszona przez sowe lub lisa. Moze jednak swobodnie
skakac ze srodkowego poziomu na dolny i z dolnego na

Na koniec nalezy umiescic na drzewie figurki sowy oraz lisa. érodkowy, korzystajac z czterech dedykowanych obszaréw. N
4 . 4 U/ Kolorowe strzatki wskazuja, jakie kolory nalezy wyrzucic na
e i B igieiconolnymipolu 1/ kostce, aby skoczy¢ w gore lub w dot drzewa.
z symbolem sowich sladow: \,/ ‘ P .
ol CZY PODCZAS LICZCNIA PUNKTOW NA Koniec GRY, BIeRze |

Figurke lisa nalezy ustawi¢ na dowolnym polu z lisim tropem: ‘lg 9

SIe POD UWAGE 2eTON ORZESZKA, KTORY WICWIORKA
S TRZYINA W LAPKACH?

Nie. Podczas podliczania punktow pod uwage brane s3 jedynie
Coo e 4 zetony orzeszkéw znajdujace sie w skrytkach.

Rozgrywke rozpoczyna gracz, ktory jako ostatni byt w lesie. Nastepnie gracze

wykonuja swoje tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
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« RUCH WIEWIOREK:

Kierunek ruchu wiewiérki wyznaczany jest przez 4 kostki ruchu, ktérymi gracz rzuca na poczatku
swojej tury (wszystkiminaraz). Kazdakostka ma sciankiz jednym badz z kilkoma kolorami. Scianka
z jednym kolorem oznacza, ze wiewidrka moze sig poruszy¢ na sasiednie pole we wskazanym
kolorze. Scianka z kilkoma kolorami oznacza, ze wiewiérka moze sie poruszy¢ na sasiednie pole
w jednym ze wskazanych koloréw — gracz wybiera w ktorym. W trakcie swojej tury gracz moze
wejsc na kazde pole tylko jeden raz. Fodczas ruchu gracz moze przesuwac pionek jedynie na pola

sgsiadujgce bokiem, a nie z naroznikiem. Gracz nie ma obowigzku wykonania ruchow z wszystkich . s 5

: 2 Sl e ; . ZA KAZDA KOSE
wyrzuconych kostek ruchu — jesli wyrzucone kolory hie pasujg do zaplanowanej przez niego 2
trasy, albo nie jest w stanie wykorzystac wszystkich wyrzuconych wynikéw, moze zrezygnowac RUCHU, KTOREJ i

z korzystania z czesci ruchow, jednak musi sie poruszyé, wykorzystujgc co najmniej 1 kostke ' # WYKORZYSTASZ,
vd
ruchu (jesli jest to mozliwe). Uwaga: kazda niewykorzystana kostka ruchu to szansa na ruchu PORUSZAJA SIC ZL1, npP,
drapieznikow — sowy albo lisa (patrz Ruch drapieznikéw). Wekazéwka: w ramach utatwienia mozna SOWA LUBLIS (sz Unaga: Dia uproszezenia mozesz rzucic kosth umiedcic
uktadac kostki na planszy i w ten sposéb planowac swoj ruch. RUCH Dml!iNlKO'W).“’?‘ bezposrednio na planszy podezas planowania podrdzy

SKAKANIE POMIEDZY PIETRAMI DRZEWA:

Na pietrze gornym (z polem poczgtkowym) oraz pietrze $rodkowym
znajdujg sie pola oznaczone symbolem KWADRATU. Z tak oznaczonego
pola wiewiérka moze zeskoczy¢ na pietro srodkowe, na pole oznaczone tym

samym symbolem.
ym sy &

Na pietrach srodkowym oraz dolnym znajdujg si¢ pola oznaczone 27
symbolem KOLA. Z tak oznaczonego pola wiewiérka moze skoczyé na : : &
pole oznaczone tym samym symbolem na nizszym (w przypadku skoku L o
w ddf) lub wyzszym pigtrze (w przypadku skoku w gére). Fodczas skakaniah
pomiedzy pigtrami w gore lub w dot nadal nalezy przestrzegac zasad l“
ruchu — wykorzystac kostke ruchu przedstawiajaca kolor pola, na ktore
ma sig poruszy¢ wiewidrka.

Fole, na ktére porusza sie wiewiérka, musi sgsiadowac z polem, z ktorego skacze — skok

wiewiorki musi sie zakoficzy¢ na najblizezym polu z tym samym symbolem — na przyktad:
’ Frawidtowe wykorzystanie kostki z 20ttym Nieprawidtowe wykorzystanie kostki z z0tsym

kolorem do zeskoczenia na dolny poziom. symbolem do zeskoczenia na dolny poziom.

RUCH POD DRZEWEM:

Tunele. Na najnizszym pietrze znajdujg sie¢ 4 wielokolorowe pola
zsymbolemtunelu.Natych polachwiewiérkimogakopac tunele podlis¢mi.
Na pole z tunelem mozna wejsc, wykorzystujac kostke przedstawiajacg
dowolny kolor. Nastepnie, korzystajgc z innej kostki z dowolnym kolorem,
wiewiorka moze sie poruszy¢ na inne wielokolorowe pole z symbolem
tunelu. Fola z paprocig oraz grzybem to kolejne 2 wielokolorowe pola (ale
nie majg symbolu tunelu) x

ZBIERANIE | CHOWANIE ORZESZKOW:

Kiedy wiewidrka skoriczy ruch na polu z orzeszkiem, podnosi go. Gracz bierze wtedy zeton
orzeszka z planszy i kadzie go na swojej planszy gracza tak, aby wiewiorka trzymata go
wtapkach. Wiewiorka moze trzymac w fapkach tylko 1 zeton orzeszka.
Wiewiérka chowa zeton orzeszka w skrytce, kiedy zakorczy ruch na polu z symbolem skrytki:

Y . B
. ulem \gg paprocig @/‘ grzybem é ghiazdem
Przyktad 1: Gracz wyrzucit na kostkach ruchu nastepujace kolory: ztty € :

Koriczy tam swéj ruch, a gracz przektada zeton orzeszka ztapek na pole skrytki z takim samym 7 26tto-czerwony € zielony €¥ oraz XE¥ .

symbolem na swojej planszy gracza. Fodniesienie lub odtozenie zetonu orzeszka koriczy ruch. Fostanowit poruszy¢ sig w nastepujzcy sposob: pole czerwone €% — pole 2dtte € —— pole zielone €.
Jesli wiewiorka podnosi/odktada orzeszek, gracz nie wykorzystuje juz zadnych kostek ruchu ~ ' X 0213024, 26 ta kostka nie liczy si¢ do zadnego ruchu — ani wiewidrek, ani drapieznikdw.
beda one wykorzystywane podczas ruchu drapieznikéw. Wasnie dlatego najlepiej zaplanowaé
swojg droge do orzeszkal/skrytki w taki sposob, aby zuzy¢ jak najwiecej kostek.




<RUCH DRAPIEZNIKOW: .+

Niewykorzystane kostki ruchu s3 brane pod uwage podczas ruchu drapieznikéw (sowy
i lisa). Liczba niewykorzystanych kostek ruchu oznacza liczbe pédl, o ktore poruszg sie
§ drapiezniki. Jesli sowa lub lis majg sie poruszyc, nalezy rzuci¢ oémioscienng kostka dra-

pieznikow. Wekaze ona, ktéry drapieznik sig poruszy oraz w ktorg strone. ' v,
@
) \
Zaden drapieznik si¢ nie porusza. 2
Prayktad 2: Sowa porusza si¢ z pozycji ¥, 0 2 kroki — ignoruje pole €%, (plerwszy krok).
Gracz, ktory rzucat kostka, decyduje, \ ’ ’ 4 ’ '

Koriczy ruch na polu € Nie ploszy zadnych wiewidrek.
ktory z drapieznikow si¢ poruszy oraz w

ktorg strone.
°

Sowa porusza sig w kierunku wskazanym
przez strzatke. Sowa przelatuje na

odpowiednie pole. = -

Lis porusza sie w kierunku wskazanym
przez strzatke. ~

e 4

Sowa i lis poruszaja sie w kierunkach
wskazanych przez strzatki.

PLOSZENIE WIEWIOREK:

Wiewidrki boja sie drapieznikéw i uciekaja, kiedy tylko mogtyby je spotkac.

Drapieznik ptoszy kazdg wiewidrke, ktora znajduje sie ha jego polu lub na dowolnym polu

z nim sgsiadujacym (takze na ukos). Jesli wiewidrka zostanie sptoszona, to na polu,%y
dzie sie znajduje, upuszcza orzeszek, ktory ma wtapkach, a nastepnie ucieka na pole

»otart” na gérnym pietrze drzewa.

Przyktad 3: Lis porusza sig o 2 kroki, aby ostatecznie zatrzymac sig na polu z rézowg wiewidrk; €¥.
W przeciwieristwie do sowy. lis nie przelatuje nad pierwszym polem, ale przebiega przez nie, dlatego ploszy
niebieskg wiewidrke, kidrg mija na swoje] drodze Q¥

Sowa porusza sie tylko po gateziach (na srodkowym pietrze
drzewa), po polach oznaczonych éladami ptasich pazuréw.
Sowa przelatuje z jednej gatezi na drugg, dlatego nie ptoszy
wiewiorek, nad ktérymi przelatuje. Ploszy wytgcznie wiewidrki
znajdujace sie w rejonie pola, na ktorym wyladowata. ¢ >
Lis porusza sie tylko po ziemi (na najnizezym pietrze), po
polach oznaczonych lisimi tropami. Lis krgzy wokét drzewa, dia-
tego ptoszy wiewiorki, obok ktorych przechodzilub obok ktorych
sie zatrzyma (w tym te na polu, na ktorym sie zatrzymat).

T KONIEC GRY: .
.

Kiedy dewolny z graczy bedzie miat po jednym zetonie orzeszka w kazdej skrytce ffa swojej
planszy gracza, wszyscy pozostali gracze majg jeszcze po 1 ruchu, po czym nastepuje ko-
niec gry. Wezyscy gracze podliczaja wartos¢ orzeszkow, ktére majg w swoich skrytkach (nie  »
liczg orzeszkéw, ktore majg w tapkach). Wygrywa osoba z najwyzszym wynikiem. W przypadku
remisu wygrywa osoba, ktéra ma wiecej skrytek wypetnionych orzeszkami. Jesli gracze nadal @
remisuja, dziela sie zwyciestwem, a wiewiorki majg jeszcze lepsze zapasy na zime!

Frzyktad 4: Drapiezniki ploszg kazdg wiewidrke, ktdra zatrzyma sig na ich polu bad? na polu
s3siadujacym z jednym z nich, takze na ukos. Dlatego wiewidrka € moze byc sptoszona, podczas gdy
wiewidrka €F jest na bezpiscznef pozycji.
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Autorzy: Eliska Holubova, Marek Vejborny
Kierownik produkgji: Marek Vejborny 4
llustracje: Tereza Sajnerova -‘
a.. Korekta: Urszula Tyrata, [zabela Bilinska-Socha

Wersja polska: Albi Folska wraz z Game Bakery . [

WARIANT DODATKOWY (SZYBSZA WERSJA GRY):

Jedli gracze cheg przyspieszyt rozgrywke, mogda od razu uktadaé zebrane zetony orzeszkéw 2 Sktad i tamanie: Jan Novodomsky, Karolina Zacklova
w skrytkach na swojej planszy. W ten sposob wyeliminowana zostaje potrzeba zanoszenia

/ 4 ’ Nie masz ochoty czytac instrukcji?
orzeszkow na konkretne pola na planszy, co w znaczacy sposob skraca czas rozgrywki.

W takim razie obejrzyj instrukcje wideo!




