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By¢ pierwsza osoba, ktora zbierze 5 orzechow.

PRZYGOTOWANIE GRY

Uléz losowo 9 kafli lasu w kwadrat 3 x 3.

Przy kazdym rzedzie i kolumnie rozmie$¢ losowo po jednym kaflu orzechow z kazdej strony.
Rozdaj graczom po jednym kaflu Wiewiory.

Jesli graczy jest mniej niz czterech, pozostate kafle Wiewior wracaja do pudetka! Kazdy gracz
ktadzie swoj kafel z brzegu ktoregos$ rzedu albo kolumny (na poczqtku sam wybiera, ktorq stro-
nq, ale potem moze go odwrocic tylko w szczegélnym przypadku). Bedzie probowat zdoby¢ kafel
orzechow znajdujacy si¢ naprzeciwko jego Wiewiory (spdjrz na przyktad ponizey).

Mozliwe jest, ze Wiewiory znajda si¢ naprzeciw siebie albo Ze beda walczyly o te same orzechy!
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PRZEBIEG GRY

Zaczyna ten, kto jako ostatni widzial prawdziwa wiewiorke. Nastepnie gra przebiega zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazowek zegara. Jesli zaden z graczy nie ma zegarka, trzeba sobie jako$
poradzic!

W swojej kolejce kazdy gracz probuje zdoby¢ kafel orzechow umieszczony naprzeciwko jego
Wiewiory. Aby to zrobi¢, musi przeskoczy¢ 3 kafle lasu. Zaczyna od pierwszego (znajdujacego
si¢ najblizej Wiewiory). Jesli jego Wiewiora ma informacj¢ o kolorze, gracz odgaduje kolor,
a jesli informacje o obiekcie, odgaduje obiekt. Po podaniu swojej odpowiedzi odwraca pierwszy
kafel lasu i zostawia odwrocony.
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Jesli poprawnie odgadnie kolor albo obiekt, przeskakuje na kolejny kafel i zgaduje dale;j.
Jesli graczowi uda si¢ odgadnac¢ 3 kolejne kafle lasu, zdobywa kafel orzechow znajdujacy sig¢
naprzeciwko jego Wiewiory. Zabiera go i ktadzie przed soba — te orzechy naleza do niego!
Jednak w przypadku, gdy gracz nie odgadnie, co znajduje si¢ na kaflu lasu, zaczyna
si¢ kolej nastgpnego gracza. Gdy gracz zdobegdzie orzechy, dzieja si¢ dwie rzeczy:
najpierw przemieszcza swoja Wiewiore o jedno pole w lewo albo w prawo (tylko
o jedno pole), a reszta graczy musi odwroci¢ swoje Wiewiory!

Tak wigc ci, ktorzy odgadywali kolory, odgaduja obiekty i na odwrot (z wyjatkiem szczgsliwca,
ktory po prostu si¢ przesuwa)! Potem nadchodzi kolejka nastgpnego gracza.

Cokolwiek by si¢ nie dzialo, swoja probe zaczyna si¢ zawsze od pierwszego z 3 kafli lasu.
W swojej kolejce nie trzeba probowaé zdoby¢ orzechow, mozna przemiesci¢ swoja Wiewiore

o jedno pole w lewo albo w prawo (zawsze tylko o jedno pole!). Jednak w tym przypadku nic nie
odgadujemy i nie odwracamy zadnego kafla lasu!

Teraz mojo. Kolej. Moge przemiestit Wiewiore
0 jedno pole w tewo albo w prawo. Robig
tylko to 1 nie odwracam zadnego Kaflo lasv.

Przykiod rozgrywki dla. 3 groczy

@ W swojej kolejce Marysia podata kolor niebieski i odwrodcita kafel, lecz ten byt zotty! Tak

wiec jej kolejka si¢ skonczyta.
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@ Teraz czas na Remka. Przy pierwszym kaflu powiedziat, 1i$¢”. Pierwszy kafel —odgadniety!
»Kamien” — drugi odgadniety. Oraz ,,li§¢” — trzeci odgadniety, dobra robota! Odnalazt wigc
to, co krylo si¢ za kazdym z 3 kafli, i w ten sposob wygrat 2 orzechy, ktore byly na koncu. Zmusza
Marysig i Jasia do odwrdcenia ich kafli Wiewior, beda od teraz odgadywac obiekty. Remek z kolei
przemieszcza si¢ o jedno pole w lewo albo w prawo. Wybrat prawo, zeby dokuczy¢ pozostatym
i sprobowac wygra¢ 2 orzechy w nastgpnej kolejce (chyba ze Ja§ wygra je w swojej)!

@ Teraz kolej na Jasia.
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KONIEC GRY

Kiedy ktory$ z graczy zdobedzie 5 orzechow (ale nie 5 kafli orzechow), wygrywa, a gra si¢
konczy! Brawo!

WARIANTY

Co jest pod spodern?
Na poczatku gry potozcie 4 kafle orzechdéw strong z lisémi do gory, przez co nie bedziecie wie-
dzie¢, ile orzechow kryje si¢ pod spodem, dopoki nie zdobedziecie danego kafla!

Lubicie ryzyko? Potozcie 8 kafli orzechow strong z lisémi do gory! Istna zagadka!

W sumie ukryjcie ich tyle, ile chcecie, nie bedziemy Was ograniczac!

Orzeszek
Wszystkie kafle orzechow sa warte 1 punkt. W tym przypadku zapominamy, ile orzechow wid-
nieje na kaflu, a zwycigzca zostaje ten, kto pierwszy zdobedzie 3 kafle.

Wiewiorzool
Chcecie zagra¢ z 4-latkiem? Nic prostszego! Na poczatku gry zdecydujcie, czy gracie tylko na
kolory, czy na obiekty, i nie odwracajcie Waszych Wiewior podczas rozgrywki!

Nie przesodz!
Aby wygra¢, trzeba zdoby¢ doktadnie 5 orzechow! Jesli zdobgdzie si¢ 6, nalezy zwrdcic
2 kafle orzechoéw zdobyte wczesniej i potozy¢ je na pustych miejscach wokot kafli lasu.

Napad na bank zywnostil
Gra konczy si¢ dopiero, gdy wszystkie kafle orzechow zostana zdobyte. Ten, kto bedzie miat ich
najwiecej, wygrywa (niestrawnos$¢ gratis)!

Mozecie je ze soba laczy¢, by bylo jeszcze trudniej!

Autor chcialby szczerze podzigkowacé Florentowi Toscano za to, ze ten wzigl
go pod swoje skrzydla, oraz Jonathanowi Munozowi, Ze udato mu si¢ powotaé
do zycia bohaterow, ktérzy na poczqtku byli tylko abstrakcyjng wizjq.
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