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ZAWARTOSC PUDELKA

4 drewniane WIEWIORKI
Gracze bedg poruszac sie wiewidrkami po polanie
zbierajgc zapasy.

25 tafelkéw POLANY

Tafelki utworzg polane, z ktérej nasze wiewidrki
bedg zbieraty zapasy. Tafelki majg dwie strony,
ktére odrdznia od siebie kolor tta. Na kazdej stronie
tafelka jest przedstawiona graficznie pewna liczba
zotedzi, ktére bedzie mogta zebraé wiewidrka, gdy
wejdzie na niego podczas gry. Liczby w rogu
informujg o tym, ile zotedzi znajduje sie po drugiej
stronie tafelka.

SPRYTNY LISEK
Przechodzacy lis odslonit wigce] orzechow. Wybierz jeden
2 trzech tafelkéw lezacych obok polany i wymier go
z wybranym tafelkiem lezacym na polanie.

KLODA NA POLANIE

Wiewiarka wypatrzyla starg klode lezacq na polanie.
Jeéli szybko po niej kicnie, to bedzie blizej sporego stosu
oledzi... Mozesz raz przesunac wiewidrke po skosie.

POMOC KRETA
Na polanie mozna skorzystac z uprzejmosci pana Kreta
i przejéc przez jego tunel. Mozesz pomina jeden tafelek
na drodze nie zbierajac znajdujacych sie na nim zoledzi.

ZMYLKA
Sprytne wiewiorki potrafig zmylic swoje siostry i ida ta=
gdzie nikt sie nie spodziewa zotedzi. Wiewidrk-
przejs¢ na sasiadujacy tafelek, jesli jestnar =
2zoledzi niz na obecnie zajmowanym mie,

28 KART AKCJI

Na tych kartach widniejg symbole oraz opisy
specjalnych akcji, ktére gracze bedg mogli wyko-
rzysta¢ podczas rozgrywki. Karty majg réznokolo-
rowe ramki, odpowiadajgce kolorom wiewidrek.

7 tafelkéw z DNIAMITYGODNIA
Tafelki bedg pokazywaé¢ mijajgce dni tygodnia
podczas gry.



45 ;etonéw ZAPASOW

Zetony przedstawiajgce zapasy na zime. Dla
utatwienia gry, pie¢ zebranych Zzotedzi mozna
w kazdej chwili wymieni¢ na jeden zeton z orze-
chem laskowym, a dziesie¢ zotedzi na jeden zeton
z kasztanem.

8 tafelkéw z KOSZYKIEM ZAPASOW

Te dodatkowe tafelki mogg by¢ uzyte przez graczy
w momencie, gdy ich zbiory bedg tak duze, ze same
zetony zapasdéw nie wystarczg. Sg dwa rodzaje
takich tafelkdw, jeden oznacza 30, drugi 60 zapasow.

CEL GRY
Celem gry jest zebranie jak najwiekszej liczby
zapasow podczas wyprawy na lesng polane, tak by
nasze wiewidrki miaty co je$é podczas mroznej
zimy.

PRZYGOTOWANIE DO GRY
W pierwszej kolejnosci wybieramy dogodne
miejsce do gry, najlepiej by byta to ptaska powierz-
chnia. Przed rozpoczeciem gry przygotowujemy
elementy w nastepujgcej kolejnosci:

1. Tasujemy wszystkie tafelki polany, a nastepnie
rozktadamy je tak, by utworzyty kwadrat o bo-
kach 4 x 4. Tafelki nalezy roztozy¢ tak, by wszy-
stkie byty odwrdcone ciemnozielonym kolorem
tta do gory. Polana sktada sie z 16 tafelkow.

2. Pozostate tafelki polany uktadamy w stos, tak by
wszystkie tafelki byty odwrécone ciemnozielo-
nym ttem do géry i umieszczamy obok polany.
Bierzemy trzy gérne tafelki z tego stosu i umie-
szczamy kazdy osobno tuz obok niego.

3. Kazdy z graczy wybiera jedng z wiewidrek, ktérg
bedzie poruszatsie po polanie.

4. Karty akcji nalezy rozdzieli¢ pomiedzy graczami.
Kazdy otrzymuje 7 kart akcji w kolorze ramki
zgodnym z kolorem wybranej przez siebie
wiewiorki. Gracze podczas rozgrywki trzymajg
w rece karty akcji, tak by pozostali uczestnicy
rozgrywki nie widzieliich awersow.



5. Tworzymy stos z tafelkdw z dniami tygodnia, samej goérze, a pod nig kolejno byty tafelki

ktory bedzie odmierzat czas pozostaty wiewidr- zliczbami rzymskimi: 11, 111, IV, V, VI, VII.
kom na zbieranie zapaséw. Uktadamy je tak, by
karta z rzymska liczbg ,1” byta widoczna na 6. Obok polany ktadziemy takze zetony oraz kafle

zapasow.




PRZEBIEG GRY

Rozgrywka przebiega w rundach, podczas ktérych
gracze kolejno wykonujg ruchy swoimi wiewior-
kami. Gracze muszg wykazac sie sprytemilogicznym
mys$leniem podczas drogi przez polane, zeby
zebraé jak najwiekszg liczbe zapaséw. Muszg tez
zatrzymac sie w takim miejscu, by w nastepnej
turze zndw miec szanse na dobre zbiory. Gra trwa
tacznie 7 rund.

Przebieg pierwszejrundy

Gre niech rozpocznie gracz, ktory jako ostatni
odwiedzit las lub widziat wiewidrke. Jesli uczestnicy
nie bedg mogli dojs¢ do porozumienia, wowczas
graczarozpoczynajgcego, nalezy wybraélosowo.
Osoba, ktora zostata pierwszym graczem otrzymuje
stworzony podczas przygotowania gry stos tafli dni
tygodnia. Od tej chwili jej zadaniem bedzie
pilnowanie uptywajgcego czasu, by wiewidrki
mogty zdgzy¢ ze zbiorami przed koricem tygodnia.
Podczas pierwszej rundy, gracze kolejno wykonuja
akcje swoimi wiewidrkami, stosujgc sie do poniz-
szych zasad:

1. Rozpoczynajgc pierwszg runde wiewidrka
znajduje sie poza polang. Gracz moze wybraé
dowolny tafelek potozony na brzegu polany, na
ktory wejdzie jego figurka.

2. Gracz otrzymuje liczbe zetondw zapasdéw
(zotedzi) réwna liczbie zotedzi zilustrowang na
tafelku.

3. Nastepnie wiewidrka moze przej$¢ na sgsiadu-

jacy tafelek, jesli tylko jest na nim mniej zotedzi
niz na obecnie zajmowanym tafelku.

4. Wiewidrka moze przejs¢ w jednejrundzie nawet
kilka tafelkdw, pod warunkiem, ze kazdy bedzie
miat mniej Zzotedzi od poprzedniego. Za kazdy
tafelek na ktéry wejdzie wiewidrka, gracz otrzy-
muje liczbe zetondw zapasow réwng liczbie
zofedzi znajdujacej sie na tafelku.

5. Wiewiodrki mogg przechodzi¢ tylko na tafelki
sgsiadujace z tafelkiem, na ktérym stojg, czyli
w prawo, lewo, w goére lub w doét. Ruchy po
skosie sg zabronione.

6. Najednym tafelku moze jednoczesnie znajdowad
sie kilka wiewidrek.

7. Gdy gracz zakonczy ruch swojg wiewidrka,
nalezy odwrdci¢ na drugg strone wszystkie
tafelki, z ktorych wtasnie zebrat Zotedzie.

8. Nastepnie swojg ture rozgrywa nastepny gracz,
zgodnie zruchem wskazéwek zegara.

przyktad: pierwsza runda

Gracz rozpoczyna swdj ruch od wejscia na polane. Moze rozpoczg¢ od
dowolnego zewnetrznego tafelka. W tym przypadku jest to tafelek
z 5 Zotedziami. Nastepnie gracz kontynuuje swdj ruch przez tafelki
z4i2 zotedziamizgodnie z zasadq 4.



Po zakoriczonym ruchu gracz otrzymuje 11 zapaséw (5+4+2). ponadto
wszystkie tafelki, z ktorych zebrat zotedzie nalezy obrdcic na drugq strone.
Teraz kolejny gracz moze rozpoczqc¢ swojq ture wchodzgc na dowolny
zewnetrzny tafelek polany.

Przebieg dalszychrund

Poczawszy od drugiej rundy pierwszy gracz
odkrywa kolejny tafelek z dniem tygodnia,
a poprzedni odktada na bok. W momencie, gdy
odkryty zostanie tafelek z liczbg VII, bedzie to
przypomnienie dla wszystkich uczestnikow, ze
wiasnie rozpoczynasie ostatniarundagry.
Poczawszy od drugiej rundy gracze mogg korzystac
z kart akcji. Gracze w rundach 2 —7 wykonujg swoje
tury nastepujaco:

1. Kazdy z graczy podczas swojej tury moze
wykorzystac¢ jedng wybrang przez siebie karte
akcji sposrdd tych, ktére mu jeszcze pozostaty.
Wykorzystujgc karte gracz stosuje sie do akcji
opisanej na karcie. Po uzyciu karty, gracz
odktada jg na stos kart wykorzystanych. Jesli
gracz nie chce wykorzystaé w swojej turze
zadnej karty akcji zostawia je na kolejne tury.

2. Gracz wykonuje ruch swojg wiewiérkg wchodzac
na dowolny tafelek sgsiadujgcy z tafelkiem, na
ktorym stoi figurka. Od tego tafelka rozpocznie
onazbieranie zapaséw.

3. Gracz wykonuje dalsze ruchy na takich samych
zasadach, jak w pierwszej turze, tzn. kazdy
tafelek na ktérym stanie, musi mie¢ mniej
zotedzi od poprzedniego. Nastepnie otrzymuje
zetony zapaséw i odwraca na drugg strone
wszystkie tafelki, z ktérych wtasnie zebrat
zotedzie.

4. Gdy kazdy z graczy zakoriczy swdj ruch, nalezy
rozpoczyc kolejng runde, chyba ze na stosie dni
tygodnia jest odkryty tafelek z liczbg ,VII”, co
oznacza, ze czas na zbiory sie skofczyt i nalezy
przejs¢ do podliczenia punktow.

przyktad: kolejna runda

Oto widok polany po pierwszej rundzie. Teraz swojq ture rozpoczyna gracz
czerwony. Jego wiewidrka stoi na kaflu z 5 Zotedziami. Poniewaz jest to
poczqtek ruchu, moze przejs¢ na dowolny sgsiedni tafelek i kontynuowac
zbiory.



5+4+3+1=13

Po zakoriczonym ruchu gracz otrzymuje 13 zapasoéw (5+4+3+1). Ponadto
wszystkie tafelki, z ktorych zebrat zotedzie nalezy obrdci¢ na drugq strone,
nawet ten, na ktérym stoi niebieska wiewidrka.

ZAKONCZENIE GRY
Gra konczy sie w momencie gdy kazdy z graczy
wykona swojg ture podczas siédmej rundy. Gracze
podliczajg zebrane zetony zapaséw, a zwyciezcy
zostaje ten, ktéry zebratich najwiecej!
Jesli dwéch lub wiecej graczy posiada takg samag
liczbe zapasdw, wéwczas mamy remis! Wazne jest,
by wiewidrki miaty co jes¢ przez zime!

WARIANT GRY
DLA MtODSZYCH GRACZY

Podczas rozgrywki z mtodszymi dzie¢mi mozemy
zrezygnowac z kart akcji, zachowujac wszystkie
pozostate zasady gry.

KARTY AKCJI

KLODA NA POLANIE
Wiewiorka wypatrzyta starg ktode lezaca na polanie.
Jesli szybko po niej kicnie, to bedzie blizej sporego stosu
zoledzi... Mozesz raz przesuna¢ wiewiorke po skosie.

X

SILNY WIATR

Wiatr na polanie odstania orzechow bez liku.
Wybierz jeden tafelek z polany i obré¢ go na druga strone
pozostawiajac w tym samym miejscu.

¢

WAZ NA TRAWIE

Waz! - Pisneta wiewiorka i szybko zawrdcita ze $ciezki.
Przenies wiewiorke poza polane i zacznij ruch jak na
poczatku gry - wybierajac dowolny tafelek potozony

z brzegu polany. Rozpocznij zbieranie zapasow.
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SPRYTNY LISEK

Przechodzacy lis odstonit wiecej orzechéw. Wybierz jeden
z trzech tafelkow lezacych obok polany i wymien go
z wybranym tafelkiem lezacym na polanie.
Mozesz potozy¢ go dowolng strona.

ZMYLKA
Sprytne wiewiorki potrafig zmyli¢ swoje siostry i idg tam,
gdzie nikt sie nie spodziewa zotedzi. Wiewiérka moze
przejs¢ na sasiadujacy tafelek, jesli jest na nim wiecej
zotedzi niz na obecnie zajmowanym miejscu.
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SPADAJACE ZOLEDZIE

Nawet delikatny powiew wiatru moze stracic zotedzie!
Pol6z jeden zeton z zotedziem na wybranym miejscu na
polanie. Wiewiorka, ktéra stanie na tym polu otrzyma
dodatkowy zotadz. Tafelek zwigksza swoja wartosc.

POMOC KRETA

Na polanie mozna skorzystac z uprzejmosci pana Kreta
i przejsc przez jego tunel. Mozesz pominac jeden tafelek
na drodze nie zbierajac znajdujacych sie na nim zotedzi.
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Dziupla - gra planszowa .
Producent: @_'% &
KUKURYKU Julia Pogorzelska 2-4 6-99
ul. Ekonomiczna 4 graczy lat
42-271 Czestochowa, POLSKA
tel./fax +48 34 362 91 59
e-mail: biuro@kukuryku.co

pomyst i zasady gry: Krzysztof Matusik
grafika i opracowanie: studio KUKURYKU
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