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Czerwony Kapturek jest grq kooperacyjng, dlatego wszyscy bedq ze sobg
wspotpracowac. Celem graczy bedzie doprowadzenie Kapturka do domku babci
z koszykiem wypetnionym co najmniej czterema lesnymi przysmakami, zanim do
babci dotrze Wilk.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Czerwonego Kapturka oraz Wilka nalezy umiesci¢ na planszy na wyznaczonych
miejscach tak, jak jest to przedstawione na rysunku ponizej. Dookofa planszy nalezy
utozyc zielone listki. Nie zaglagdajcie pod listki przed przystgpieniem do rozgrywki.




PRZEBIEG GRY

Czerwony Kapturek bedzie poruszat sie po polach z czerwong obwddka
w kierunku domku babci. Po drodze musicie zebraé co najmniej cztery przysmaki,
ktére chowaja sie pod listkami. Wilk bedzie poruszat sie krotszg drogg po polach
z niebieskg obwddka.

Podczas swojej kolejki gracz rzuca 3 kostkami i moze wykonaé¢ maksymalnie
3 rzuty. Po kazdym rzucie moze, ale nie musi, odtozy¢ dowolne kostki na bok,
a pozostatymi rzuci¢ ponownie. Gracz stara sie wyrzucic jak najwiecej czerwonych
kropek, aby mdc przesungé Kapturka albo wyrzucic trzy zielone kropki, aby odstonic
listek. Po zakoriczeniu rzutdw, gracz sprawdza kolory na kostkach i postepuje wedtug
schematu opisanego ponizej:

e Za kazdg czerwong kropke przesuwa KAPTURKA o jedno czerwone pole.

e Za kazdg niebieska kropke przesuwa WILKA o jedno niebieskie pole.

e Trzy zielone kropki na kostkach — odstania jeden zielony listek!

PRZYKtADY

Przesun Kapturka o dwa pola, a Wilka o jedno pole w strone
domku babci.

Przesun Kapturka i Wilka o jedno pole w strone domku babci.

Odston jeden listek.

LISTKI

Po odstonieciu listka, w zaleznosci od tego co pod nim znajdzie, gracz postepuje
W opisany ponizej sposob:

PRZYSMAKI — Jezeli odstonisz listek z symbolem
koszyka, potdz go przed sobg. Aby wygraé musicie
uzbiera¢ cztery takie listki zanim dotrzecie do
domku babci.



WIEWIORKA — Zachowaj ten listek przed sobg, gracz ktéry go
zdobyt bedzie mdgt do konica gry przerzucaé kostki maksymalnie
cztery, anietrzyrazyjak dotejpory!

o
(o

MYSZKA — Myszka pomaga w poszukiwaniu przysmakdow.

é &»> Mozecie podejrzec co kryje sie pod dwoma dowolnymi listkami.
Listek zostaje odkryty do korica gry.

C 1 JEZ — Spotkany jez odwrdcit uwage Wilka. Cofnij Wilka o jedno
by by pole. Listek zostaje odkryty do korica gry.

- SLIMAK — Kapturek spotkat $limaka. Cofnij Czerwonego Kapturka
ﬁ( 1@ ojedno pole. Listek zostaje odkryty do korica gry.

LAPY WILKA — Czerwony Kapturek wypatrzyt tropy Wilka w lesie
'.io“ +1 > — przesunicie Wilka o jedno pole w kierunku domku babci
i zastoncie listek. Jezeli zostanie odkryty jeszcze raz, bedziecie
musieli przesung¢ Wilka ponownie!

POLE Z LISTKIEM - Jezeli ktérys z graczy zatrzyma sie na polu
oznaczonym listkiem, moze podejrze¢ co znajduje sie pod jednym
z listkéw. Moze powiedzie¢ innym graczom, co tam znalazt. Nie moze
jednak zabraé przysmaku lub skorzystac z pomocy zwierzatek.

KONIEC

Gra konczy sie wygrang wszystkich graczy, gdy doprowadzg Czerwonego
Kapturka do domku babci z czterema przysmakami zebranymi w lesie przed
tym, zanim dotrze tam Wilk. Gracze przegrajg rozgrywke, jezeli do domku
babci pierwszy dostanie sie Wilk lub graczom nie uda sie zebraé czterech
przysmakéw dla babci.



WERSJA RYWALIZACYJNA — WYSCIG

To gra dla dwdch osdb. Jedna weciela sie w Czerwonego Kapturka, druga w Wilka.
Gra przebiega podobnie do wersji kooperacyjnej, z tg réznicg, ze Kapturek i Wilk
Scigajg sie do domku babci i idg te samg drogg po polach z czerwong obwddka.
Wygra ten z graczy, ktéry jako pierwszy dotrze do domku babci z trzema lesSnymi
smakotykami.

PRZYGOTOWANIE DO GRY
Czerwonego Kapturka i Wilka nalezy umiescic¢ na poczatku sciezki. Listek z t APAMI
WILKA oraz listek z WIEWIORKA trzeba odtozy¢ do pudetka, pozostate listki nalezy
roztozy¢ wokét planszy tak jak w wersji kooperacyjnej.

POLE Z LISTKIEM — Jezeli ktorys z graczy zatrzyma sie na polu oznaczonym listkiem,
moze podejrzeé¢ co znajduje sie pod jednym z listkdw. Nie moze jednak zabrac
przysmaku lub skorzysta¢ z pomocy zwierzatek.

PRZEBIEG GRY
Gracze wykonujg swoje ruchy na przemian. Zaczyna gracz poruszajacy sie
Czerwonym Kapturkiem, ktdry rzuca trzema kostkami. Moze rzuci¢ maksymalnie
trzy razy, a po kazdym razie moze odtozy¢ dowolng liczbe kostek. Gracz, ktdry bedzie
poruszat sie Kapturkiem, bedzie starat sie wyrzucaé¢ czerwone kropki, natomiast
gracz poruszajgcy Wilkiem — niebieskie.

W zaleznosci od wyniku po trzech rzutach, gracze postepujg wedtug schematu:

e Zakazda czerwong kropke gracz przesuwa KAPTURKA o jedno pole.

¢ Za kazdg niebieska kropke gracz przesuwa WILKA o jedno pole.

¢ Trzy zielone kropki na kostkach — gracz moze odstonic jeden listek i postepuje tak,
jak jestto opisane na wczesniejszych stronach instrukcji.

UWAGA! Jezeli wcielasz sie w Czerwonego Kapturka, a po wszystkich rzutach na
kostkach wypadnie niebieska kropka — musisz przesung¢ Wilka o tyle pdl, ile
niebieskich kropek wyrzucites. | odwrotnie, jezeli poruszasz sie Wilkiem, musisz
przesung¢ Kapturka, jezeli wyrzucisz czerwone kropki.

KONIEC GRY
Wygra gracz, ktdry jako pierwszy dotrze do domku babci z trzema smakotykami.
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